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(EMULATORI 


i n questa sezione avrete a disposizione 
| una vasta collezione di emulatori per 

` gran parte dei computer, delle console 
` e dei cabinati arcade prodotti nel corso 











| Suona strano parlare così di una realtà tanto 
| vicina! Eppure ۱۱ tempo passa alla svelta 
- Nella cartella Emu sono catalogate le miglion 
applicazioni, in grado di niprodurre in maniera 
pressoché perfetta l'hardware di macchine 
di altri tempi. Dato che l'emulazione é un 


. MULTIMEDIA 


iete nel posto giusto per 
riscoprire tutta la magia del 
retrogaming senza la necessità 





/\ | J diavere strettamente a che fare con 


l'emulazione, in senso stretto. 





. dell'ultimo trentennio del secolo scorso... 


fenomeno che ha cominciato 1 mentestars 


sono stati ti compel per girare وف و‎ 
DOS. Per dovere di completezza sono state 
inserite, quando possibile, sia le versioni 

DOS che quelle Windows, mentre per 

gii emulaton piu recenti è presente solo la 
versione per l'ambiente di lavoro Microsoft 

(da Windows 98 a XP}. A prescindere dalla 
macchina che avete deciso di emulare, | 
consiglio è di leggere sempre con attenzione 

| manuali e | file “readme” presenti negli | 
archivi. In questo modo avrete un quadro 
completo delle opzioni presenti, Tali 
programmi si rivelano spesso discretamente 
complessi da configurare in modo ottimale, 
pieni di scorciatoie da tastiera e corredati da 
funzioni aggiuntive rispetto all'hardware che 
stanno emulando. Alcuni potrebbero 
richiedere una “immagine” 
BIOS ovvero del sistema operativo 
originale. Ovviamente per motivi di 
copyright tale file non è presente, 
sebbene sia teoricamente possibile 
ottenerlo qualora si abbia l'hardware 
originale. Per lo stesso motivo 

non aspettatevi di trovare giochi 
commerciali fra le ROM presenti 
nella cartella Free ROM, nonostante 
sia legalmente possibile 6 
una nel caso si sia in possesso del 
supporto fisico (la cartuccia 0 la 


| 
| 
| 
| 





Una musica vi è rimasta 

indelebilmente impressa nella 
memoria? Siete "tracker" (musicisti 
Amiga) in pensione? Qualunque 
Sia la vostra motivazione, questa | 
è la sezione del CD-ROM per chi 
ama la musica! Una collezione 
vastissima di file sonon, suddivisa 
per piattaforma di appartenenza, vi 
aspetta nella cartella Musica. Sono 
ዘር MIDI, che 
potrete ascoltare tranquillamente 
con qualsiasi lettore multimediale, 
e anche dei formati proprietari, 


| ines 
一 fi d 





—r_—n —————rro_P_—t—_m 一 -‏ ہے سے = - 
TNR - -i‏ ینیچ از رب 
9 , , 9 . = ھچ دچ © 


| necessario per ascoltare questi 
particolari file audio nella cartella 
Player& Editor, insieme ad alcuni 
programmi che vi permetteranno di dare 
ibero sfogo alla vostra creatività musicale. 
Questa sezione include anche una cartella 
Retro Spot, contenente una raccolta 
essenziale di vecchie pubblicità internazionali 
di videogiochi. In caso aveste problemi a 
visualizzare correttamente | filmati, installate 
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scheda arcade, per fare un esempio), 
All'interno della succitata a troverete 


invece una collezione di ROM di pubblico 
dominio, remake e giochi completamente 
Originali sviluppati da appassionati. In ogni 
singolo archivio è presente un file di testo, 
realizzato dall'autore legittimo del gio 
contenente le eventuali spiegazioni. 5e po 
avete voglia di ottenere il massimo dalla 
vostra esperienza retrogaming, allora la 
cartella یا‎ Utilities] Slospita un po di materiale 
veramente interessante. Oltre ai plug-in 
necessañ per il corretto funzionamento 
di alcuni emulator, troverete applicazioni 
per estrarre ed elaborare l'audio dei vostri 
giochi, programmi per convertire | vostri 
vecchi dischetti in file, da utilizzare con gli 
emulatori, e tanto altro ancora. 
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pure uno ርን entrambi | lettori multimediali 





presenti nella cartella Lettori n Multimediali. 
Per soddisfare il vostro desiclerto di materiale 
rétro abbiamo pensato anche d collezionare 
tre simpatic: salva-schermo per Windows, 
tutti ispirati a vecchie gione del passato. 
Ovviamente, nella cartella 500003 
SENE. 
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LA , I tratta a tutti gli effetti di un emulatore DOS, in grado di assicurare pona 
1 —(— con tutte le schede sonore m conosciute. | DI 


MI zi oes i U SD La id |‏ الا 


pe" ccoci nella zona di confine in cui vecchi giochi, non più 
" pubblicati e ormai introvabili in qualsiasi negozio, si trasformano 
= per magia in titoli accessibili a chiunque. All'interno dela cartella ۱ | 
አከል» Sono stati raccolti oU re trenta classici, suddivisi per categorie. UD - Per entrare all'interno di una | por senti sid] መመ Cano: ME 
e la scarsa compatibilità con | Sistemi 00 7٦ FU 8 AUFS è جا اس سر‎ - 
Operativi moderni, soprattutto a Causa delle specifiche diverse dei PC odierni | 
in materia di gestione dell'audio, Molti giochi partiranno quasi senza problemi B.: Potrete far partire qualsiasi tipo d "Ww VO سید یں‎ የጠሉ ሜክ 
in ambiente Windows (in finestra DOS, ovviamente) ma saranno privi di 
sonoro componente tondamentale! Per ovviare a questo problema sono | 
stati forni dei programmi in grado di nicreare al 99% l'ambiente DOS. Nella ጭ ۳ e iere nnde quos qat Y vice ی‎ ም 
79 106 1 troverete tre applicazioni essenziali per chiunque voglia giocare 
senza problemi tutto l'abandonware che abbiamo selezionato con cura per voi. 
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VIE 3 Ta CUI LUMISSIMO COMANDO Ni RU 


E ALTHINVIO-Sch 
DOS BOOT SYSTEM DISK EE 
ظ وہ‎ EE | CIRL+F10 - | 
| metodo piu semplice per “ጨጨ ርመ ~ CTRL«F11 
ricreare un ambiente DOS . | ። “መመ —— =] | | Munt 
puro è quello di realizzare | Bog 
un dischetto di avvio che 
Se tutto il necessario! ia adottare per aioca chi titoli abi om — ۱ 
Fate partire | programma | on ias e Garantisce il massimo 0618 compatibiirta det: vade ۲ ۳ 7 : : " 
DOS ‘8007 System_disk.exe, | | سق‎ | installare | በር B veloce: babita dm dii و تو‎ 7 
Insente un floppy nell'unità di ; 
lettura e avviate la procedura 
Scegliete il vostro gioco ed 
estraete ۱ contenuto dell archivio 
su hard disk. Riavviate il 
computer lasciando inserito 1 
floppy appena creato. In questo rene re pa cawe 3) davo e, 
"ር semplice. Assicuratevi solo d aver inserto 
modo dovrebbero essere letti un fioppy già formattato! 
prima i file di avvio presenti 
sul dischetto. Aspettate qualche secondo che venga caricato | sistema 
Operativo e dovreste trovarvi di fronte al famoso prompt dei comandi :seguire il gioco sott 
(es.: C». ). Sebbene questa sia la procedura relativamente più semplice, 
6 richiesta una discreta dimestichezza con il vecchio DOS.. 
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“PREZZO ORIGINARIO: LIT 45 


COMPRATELO ORA PER: 
Perché l'Atan 2600 era favoloso... Ancora ogg 


e una splendida Macchina, costruita per durare e 
per divertire. Poche cose nella vita ci hanno dato 


DIU piacere di una giornata tr 


ሥነ fara a Ada, ግ ^‏ کرس اسر کیو a Kaye የኔ [የምክ‏ ک اس کوکیس کر یح 
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Moro COMPUTER SYSTEM è " LUI 


The Super System... MORE GAMES. MORE FUN 
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QUANTI DI VOI NON LO HANNO AVUTO? TRENT ANNI FA, IL 

GENIO DI NOLAN BUSHNELL ۳۵۳۱۷۲ QUEL PONTE FRA SOGNO 

E REALTA CHE AVREBBE INTRODOTTO MILIONI E MILIONI DI 
PERSONE NEL MERAVIGLIOSO MONDO DEI VIDEOGIOCHI. VOGLIAMO 
OGGI RICORDARLO IN QUESTA SPECIALE RETROSPETTIVA... 































n fenomeno commerciale e culturale Origini 

di cui ancora si avverte l'eco ai nostri | nome Atan deriva da uno 
sa se ue መ dei più vecchi giochi da tavolo 

በአ Trenta milioni di console FTA esistenti, il Go, del quale lo 

vendute in tutto il mondo e centinaia stesso Nolan Bushnell era un 


di milioni di cartucce prodotte nell'arco appassionato. Quanto al simbolo 


| di quasi trent'anni. Diciamolo pure, non 99 casa, ۷ realizzato ne 
primi anni settanta da George 





2600 Video Computer System) che spunto dalla forte p popolarità 


esportò dovunque e a prezzi contenuti l'allora nascente divertimento di Pong: la grande lettera A 
rappresenterebbe, stilizzati, | due 


cinematografiche e musicali messe insieme) non sarebbe stata la campo. | giochi 2600 che più 
stessa. Rivoluzionario a livello di concezione come di esperienze di ci piacciono? Combat, Demon 


| | ۱ Attack, Adventure, River Rad 
gioco, ma anche longevo. | primi modelli avrebbero potuto ncordare Solans, Pitfall!, Yars Revenge, 


un veicolo militare con rifiniture in legno tipo station wagon Usa Kaboom, Progaer; Haunted House 
anni sessanta. Un sito Web che vuole restare anonimo, fomisce € H.E.H.O. Va inoltre aggiunto che 

| | NT ዝፍ በሰበ thi ۳ 1۳1۵060۲ non fu 8 solo 8 
utili consigli su come convertire l'indistruttibile joystick del | Intellivision non fu il solo sistema 


| a disporre di sintesi vocale: sul 
ہی‎ ١ un viratore da regalare gentmente av proprie 2600 c'erano infatti Quadron, 


fidanzata (che probabilmente vi ۱60۱618 con un sonoro Open Sesame e Berzerk, 
schiaffo). Persino gli ingegneri tedeschi sarebbero stati quest'ultimo pero solo con una 


versione posteriore. Pazienza 


invidiosi di questo "vor sprung durch tecnique Atari (il 
balzo in avanti della tecnologia Atan) 

Nel 1972 Bushnell, Ted Dabney e la Warner 
Communications davano vita all'avventura della 
Atari Computers e il resto, come si dice, è 

stona. Tre anni dopo, la Atan lanciò Home 
Pong che, grazie alla campagna di Marketing TIAS N ic] 
della Sear (la catena commerciale che per Go è un gioco amato nel mondo, e 
prima ospitò il gioco) e all'ingegno di Bushnell, pian سو هد دسج هد‎ 
ormai avviato a diventare ۱ Ray Winstone del 
mondo dei videogiochi, si sarebbe rivelato un 
enorme successo. Influenzata dall'uscita della 
console Channel F - primo sistema elettronico al mondo 
a fare uso di un microchip - la compagnia presentó quindi 
nel 1977 il 2600 VCS, un sistema di intrattenimento video 
accompagnato da nove diversi giochi su cartuccia: tra questi 
Outlaw, Space War e Breakout. || successo perdurò ben oltre le 
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የዘር | 
L'ULTIMA SFIDA DEI VIDEOGIOCHI ATARI. 
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ATARI ' f 


ATARI. NIENTE DIVERTE DI PIÙ, . 


Uno dei classici action/adventure del 2600, Pitfall 
della Activision. Un giorno ci spiegheranno che 

ci facevano mun di mattoni nel sottosuolo di una 
giungla proibita... 


10 RETROGRMER 


ا ار 9 از ۷ ار 4 4 ۷ 


Il primo Atari 2600 del 1977. Robusto e impreziosito da 
finiture in legno, con un design probabilmente influenzato 
dalla vecchia tecnologia militare tedesca... 


Nei primi anni ‘80, il 2600 era il desiderio di tanti ragazzi e 
gli ፀቭ di Babbo Natale lavorarono sodo per accontentarne 
a milioni. 
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feste di Natale e gli stessi dingenti Atari prestarono | proprio aiuto 
alle catene di produzione per soddisfare la crescente nchiesta da 
parte del pubblico. 

Nel giro di qualche mese l'Atari 2600 fece guadagnare alla 
compagnia dollari a milioni e i grandi gruppi industnali iniziarono a 
interessarsi molto da vicino a questa nuova forma di divertimento 
Nel 1978 la Wamer Communications acquistava la Atari, mentre 
Bushnell salutò il gruppo per il suo nuovo progetto dei Pizza Time 
Theatre. Nuovi capitali affluirono nelle casse del settore sviluppo 
e, trascorso un anno, il catalogo del 2600 venne ampliato ad altri 
dodici giochi; frattanto, però, | opolo della compagnia veniva 
minacciato dai primi modelli concorrenti, il Magnavox Odyssey 2 e il 
Philips Intellivision, prima console della storia a 16 bit. L'Intellivision, 
in particolare, vantava una maggiore potenza grafica, un versatile 
pad di gioco (che alcuni ritengono l'antesignano del Nintendo 
Revolution) e periferiche innovative come una tastiera e un modulo 
di sintesi vocale. 

Pur debitrice al percorso scavato dal VCS, la console della 
Mattel superò in poco tempo | quattro milioni di unità vendute: 
era necessario re in qualche modo al 2600 di restame 
soverchiato. Fu così che nel 1980 la macchina accolse la conversione 
di un fortunatissimo arcade giapponese chiamato Space Invaders: 
schiere di persone corsero a comprare la console, ansiose di 
respingere gli attacchi degli alieni fra le loro pareti di casa. Altri ancora 
se ne aggiunsero quando, a stretto giro, venne presentato Adventure, 
capostipite degli attuali RPG. Due nuovi videogiochi, Asteroids e 

Lunar Lander, furono | primi prodotti di questo tipo a vantare una 

registrazione all'ufficio brevetti degli Stati Uniti 

Chiunque aspirava ormai a una fetta di questa industria 
in grande ascesa, e le cose potevano prendere facilmente 
una piega imprevista. Quattro dipendenti in dissidio con la 
Atari lasciarono la compagnia per fondare Activision, prima 
casa di sviluppo indipendente della storia: qui 0 
la loro esperienza per realizzare una nuova sene di giochi che 
annoverava Boxing, Checkers, Fishing Dei ሃ e Dragster, tutti 

di qualità superiore alla media dei titoli per 2600. Indisposta, la 

Atari citò in giudizio la concorrente, ma il tnbunale le diede torto, 

obbligandola ad accettare una produzione di giochi compatibili 

con il 2600 da parte di sviluppatori esterni. Avvenne pertanto 
che, in appena 12 mesi, la Activision totaluzó un utile di 70 
milioni di dollari. Il 1981 fu l'anno del duello tra Atan e Mattel, e gli 
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٠ Molti retrogiocaton hanno perduto ore e fidanzate per Adventure, uno dei primi GdR della stona. 


adolescenti portavano di continuo argomenti a favore dell'una 0 
dell'altra macchina: la Atari si aggiudicò la sfida alla distanza e grazie 
a una conquista strategica del mercato, proprio come sarebbe 
accaduto nel campo della registrazione tra || VHS e | tecnicamente 
superiore Betamax. 

۸ questo punto si fece avanti la Coleco, convinta che una 
macchina graficamente superiore al non giovanissimo 2600 lo 
avrebbe scalzato dalla sua posizione. AI lancio del Colecovision 
(1982) la Atan rispose con quello del 5200, che era a sua volta p 
potente della nuova rivale e che determinò anche una db. 
riduzione del prezzo del 2600. La NE califomiana aveva di 
nuovo respinto l'attacco, e il Colecovision si attestò anch'esso in una 

nicchia. Frattanto, | Arcadia presentava | [ቁራ ከጠ un 00 
Capace di far girare giochi 6 programmi sulle normali audiocassette 
e consentire | multioad. Un gran numero di compagnie di terza 
parte nconfermo fiducia all Atari: tra esse la CBS, la 20th Century 
Fox, la Tigervision e molte altre (per i giocatori più adulti c'erano 
anche | titoli della Mystique), assicurando alla casa del VCS una 
percentuale sugli utili. Leta del 2600 non influenzò più di tanto le 
vendite, anche se giochi come Pac-Man ed E.1. si ۷۸۸۲۱ veri 
disastri di critica e di mercato. Una leggenda urbana vuole che lo 

studio cinematografico di E.T. avesse concesso all Atari meno di 
due mesi per progettare, sviluppare e distribuire il gioco su 2600, 
in considerazione del fatto che il lancio doveva seguire da presso 
l'uscita del film negli USA. Quella degli irrealistici tempi di consegna 
per quanto riguarda le trasposizioni di film in videogiochi è, d'altra 
parte, stona recente. E.T. risultó quello che doveva essere: un gioco 
affrettato e insoddisfacente, dalle fortune tanto modeste che un 
milione di cartucce (invendute) avrebbero terminato il loro 
viaggio sotto le sabbie del deserto del Nevada. 

E fu proprio ET. a costituire l'inizio della fine: 
l'offerta era troppo superiore alla domanda, le 
compagnie di terza parte cominciarono a 
chiudere | battenti, e 

l'industria si avviò 
al collasso. 





Per arginare l'emorragia di vendite del VCS, nel 1984 

| Atari ne ndusse | prezzo a soli 40 dollari. Di fi a poco 
annunciò l'uscita di due nuove macchine, ۲ 7800 

e una versione ptu evoluta del 2600. | gesto pareva 
suggenre che ዘ peggio era passato e che in fondo alla 
storia dei videogiochi fosse tutt'altro che scritta la parola 
fine. A ogni modo, la Warner Communications cedette 
a prezzo di realizzo la sua divisione videogiochi (cioé la 
Atari) a Jack Tramiel. Questi non si interessò affatto ai 
neonati modelli Atari, probabilmente influenzato dagli analisti 
commerciali | quali continuavano a ripetere che ዘ futuro del 
divertimento interattivo sarebbe passato per | chip degli home 
computer quali lo Spectrum, il C64, il Dragon 32 e molti altri 

ancora. Grande fu dunque la sorpresa quando, nel 1986, la Nintendo 
lanciava la sua console NES, che in America si sarebbe presto 
tramutata nel sogno di ogni bambino. L'Atan colse l'occasione per 
rilanciare ዘ suo vecchio cavallo di battaglia, ora ribattezzato 2600 Jr 

e venduto a prezzi infenori ጩ 50 dollan. Anche | 7800 ritornò in pista 
dopo un anno passato ad accumulare polvere nei magazzini. | giochi 
fecero di nuovo la parte del leone e nel 1987 la Atari lanció Pac-Man 
Jr, concedendo inoltre ad altri sviluppatori le licenze di titoli famosi 
come Donkey Kong, dal quale sarebbe stata ricavata un'ottima 
conversione per ۱ 2600. L'anno seguente, però, | dingenti della 


compagnia presero atto che ዘ 2600 stava morendo di morte naturale: 


per una macchina vecchia di oltre dieci anni era d'altro canto uno 
spiendido risultato poter ancora competere con sistemi più avanzati. 
Nolan Bushnell fu richiamato alla sua vecchia società che produsse 
una breve serie di titoli tra cui Secret Quest, canto del cigno per | 
VCS e diretto a spremere gli ultimi profitti dalla console. Nel 1989 la 
produzione del 2600 cessò definitivamente e le ultime unità furono 
allocate negli Stat! Uniti, anche se all'estero ዘ mercato sopravvisse 
ancora per qualche tempo. Per il 2600 era il momento di gettare la 
spugna e guardarsi alle spalle, fiero dei grandi risultati raggiunti. 
Come abbiamo detto, senza ዘ 2600 l'industria dei videogiochi 
poteva prendere strade diverse, soprattutto se le idee di Jack 
Tramiel avessero trovato credito. Il 2600 era un'ottima macchina con 
un incredibile catalogo di giochi (oltre 400), esteso a tutti | generi, 
dai titoli educativi agli arcade, ai puzzle ai strategici. Il movimento del 
retrogaming ha infuso nuova linfa vitale nel VCS e | collezionisti di 
tutto ዘ Mondo si sono messi a ricercare la macchina e le cartucce 
Degno di nota è anche il favoloso joystick-console TV Games Atari 
della Jakks Pacific con una selezione di magnifici titoli quali Missile 
Command e Scramble. Nel vedere certi giochi di adesso con 
manuali che sembrano le pagine gialle e una curva d'apprendimento 
apparentemente destinata a consumare | vostri anni miglior, non 
potreste davvero sbagliarvi con ۱ pick up-and-play della Atari. 
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+ LAtan 2600 jr cercò di riproporre al 
mercato una macchina affidabile a 
basso costo 


Perduti per strada 
Un certo numero di titol per 
2600 non vide mai la luce del 
giomo, trasformandosi in una 
sene sd leggende del retrogaming. 
Debbie Coes Dallas fu annuncato 
nel 1982 dal 'Amencan Multiple 
Systems ma abbandonato pnma 
del completamento. Il gameplay 
poteva ncordare quello di Daley 
Thompson Decathion. Niente 
da fare nemmeno per Aurplane!, 
tratto da un film culto, e per B-52 
Bomber che vi avrebbe concesso 
l'opportunità di bombardare 
a tappeto Iraq e Afghanistan 
Un gioco certamente degno d 
pubblicazione pote essere Attack 
ot the Baby Seals, meraviglioso 
titolo horror a livello di un film 
trash dello stesso genere. Moite 
anche le segnalazioni di tie4n: 
Jaws, Butch Cassidy and 
the Sundance Kid, MASH, 
Magnum PI e Porky's, che 
alterò la storia del film mutando 
| teenagers sessuomani IN 
maialetti. Carino, 





Un gioco basato sul film Airplane 
poteva pure essere concepibile, ma che 
dire di Debbie Does Dallas? Mah... 
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ATARI 2600 


ECI GIOCH 


L'Atan 2600, o VCS, vanta un cosi lungo catalogo di giochi che abbiamo fatto fatica a sceglierne dieci su tutti. Vogliamo noordarvi il carattere 
soggettivo di una simile classifica, e che in materia sono quindi ben accette contestazioni e serrati dibattiti, gli stessi che animano Retro Gamer. 
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» USCITO NEL: 1980 
» PUBBLICATO DA: ATAR 
> CREATO DA: RICK MAURERER 


» DELLO STESSO SVILUPPATORE: MAZE CRAZE 


» PUBBLICATO DA: ACTIVISION 
^ CREATO DA: ۵۷0۱ 3HAW 1!) AUDERET 
+ DELLO STESSO SVILUPPATORE: 3D TIC-TAC-TOE, KERS 


[| Non fatevi ingannare dalle visuali vecchio, anzi POLO 
vecchissimo stile: Space Invaders è stata una በ 2 Un deciso cambio di rotta per Carol Shaw, 


delle prime killer app e quando usci il successo fu 
enorme. Pur non ricalcando del tutto l'arcade (solo 36 
invasori su schermo anziché | 55 del coin-op), possedeva 
però un'impressionante numero di opzioni per l'epoca, ben 
112, che miglioravano sensibilmente un già 010170 gioco, 
Scudi semoventi, Dombe a 20-260, invason ۷۱ GIOCO a 
due, missili guidati; la lista era quasi infinita. Chi ha un VCS, 
ma non la cartuccia di Space Invaders, non rende giustizia a 


questa console 


BERSERK 
+ USCITO NEL: 1982 
» PUBBLICATO DA: ATARI - 
. CREATO DA: DAN HITCHINS 
» DELLO STESSO SVILUPPATORE: 


3NORDQUEST: EARTHWORLD 


Imperfetto come molte 

altre conversioni arcade per‏ اب 
VCS, Berserk lamentava l'assenza‏ 
della sintesi vocale (comunque‏ 
aggiunta in una successiva‏ 
versione) e graficamente poteva‏ 
parere un po' claustrofobico.‏ 
gioco era però reso più facile‏ | 
dall incapacità dei nemici di sparare‏ 
diagonalmente. Nel complesso un‏ 
grande titolo, grazie ai buoni controlli‏ 
e al gameplay cristallino. | labirinti‏ 
fichiedevano nervi d acciaio e luso‏ 
di tanta strategia. 5e vi piacciono gli‏ 
sparatutto, cercatene subito una copia.‏ 
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TESTS 


ADVENTURE 

+ USCITO NEL: 1980 

> PUBBLICATO DA: ATARI 

» CREATO DA: WARREN ROBINE TT 

> DELLO STESSO SVILUPPATORE: MAZE 
SLOT RACER 


Visualmente, Adventure 

è forse uno dei più poveri 
giochi mai apparsi sul 2600, Il 
personaggio principale è niente 
piu che un blocchetto, la maggior 
parte delle stanze risultano 
inferiori persino agli standard del 
VCS, e tacciamo del dragone per 
carità di patria... con tutto ciò, è uno 


510/0 GIOCO dellà pnma console Atari, 


basato su un gameplay elementare 
(riportare un calice rubato da un 
castello, raccogliendo oggetti utili 
lungo la strada), nonché un'aggiunta 
fondamentale per la vostra raccolta 
ci titoli VCS. 
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ċhe sino a quel momento aveva dato vita a 
concetti piu ‘leggeri’ sul VCS. L'infinito fiume sul quale 
i personaggio doveva pilotare pullulava di pericoli, e più 
si andava avanti, più la sfida si faceva dura (restando 
comunque sempre divertente)...anche perché agli insidiosi 
nemici si aggiungevano le scorte di carburante via via 
sempre più ridotte. Un classico sparatutto del Quale nessun 
collezionista dovrebbe fare a meno 


MS PAC-MAN 

+ USCITO NEL: 1982 

» PUBBLICATO DA: ATARI 

» CREATODA: MIKE HOROWITZ, JOSH 

LITTLEFIELD 

» DELLOSTESSO SVILUPPATORE: NU 
Anche il più entusiasta 
possessore di 2600 deve 

ammettere che la conversione 

di Pac-Man originale non era un 

granché, soprattutto a causa 

dell'affrettata realizzazione. ۷۲۱ 

fece però tesoro delle critiche e 

operò un deciso miglioramento con 

Ms Pac-Man. La grafica, non propno 

uguale a quella del coin-op, catturava 

comunque lo spirito del gioco, con 

una protagonista abbastanza vicina 

alla controparte da sala giochi. | buoni 

controlli, | fedeli effetti sonori e il 

gameplay ben implementato su quello 

arcade, ne assicurarono 1 Sucoesso. 
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HERO. 

> USCITO NEL: 

» PUBBLICATO DA: A 

+ CREATO DA: ا۸۱۷۱(‎ 

> DELLO STESSO SVILUPPATORE: ۴ 


HORI 


WA‏ اس 


I, CUSMICCOMMUTER 


La Activision si mostro 
all'altezza di realizzare ottimi 
titoli per il 2600 e H.E.R.O. non 
lege eccezione. Nei panni di Hodernck 


Hero, il 081 


SUO [piri | ۱۳۱۱ او از ار‎ ES | 


ore doveva usare ۱ 

۲ avveniurars 
| ischiosi cunicoli a salvare tutti i 
minaton. Hai | 
punto di vista del gameplay come 
molti giochi di questa compagnia 
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| vidis | ۱ console e dovreste rintracciario a ogni 

una profonda stida 8ا‎ VOSA COSeziOn | ار‎ Hi ti ada 
COSTO se Siete ዘበ cerca oi un plattorrm 
esaltante e mpegnativo 

ICE HOCKEY THRUST 

> USCITO NEL: + USCITO NEL: 20 

« PUBBLICATO DA. / NVISION + PUBBLICATO DA: XTYPf 
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DEFENDER | 

> USCITONEL: 192 

» PUBBLICATO DA: ATAR 

» CREATO ዐል BILL ASPROMONTE 
» DELLOSTESSO SVILUPPATORE. 


MILUPEDE. PENGO 


Defender Il (o Stargate, 

come & anche noto), fu 
un'altra conversione arcade per 
il 2600 di splendida qualità (a 
differenza di Defender) nonché 
un ottimo sparatutto. La 2 
amente simile a quella 
8:118 e 
sfarfalavano 
piu d tanto e cerno MORI corpos 
etfetà sonor 


implementazione der controli of 


del arcade. l'a»one velot 


furiosa, gli sprite not 
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PITAFALL! Il: LOST 
CAVERNS. 


» » USCITO NEL: 15 


a coil‏ = —— سک 


» PUBBLICATO DA: ACTIVISION | 
+ CREATO DA: DAVID CRANE 


二 一 ”二 一 人 一 


» DELLO STESSO SVILUPPATORE: 
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Pitfall è stato e rimarrà 
sempre un gioco fantastico, 
ma ogni volta che vogliamo 
vivere qualche esperienza nel 
cuore di giungle tenebrose 
e pericolosamente popolate, 
ritorniamo al suo superiore sequel. 
| hip contenuto nella cartuccia 
produceva una grafica molto avanzat 
per epoca, accompagnata da una 
notevole colonna sonora. ۳۵۸ || 
festa uno de piu bei giochi per questa 
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Dei tanti titoli sportivi disponibili per il VCS, 

pochi raggiunsero il venio dell'eccellente 
simulazione di Alan Miller. Vero e che a sfidarsi erano sola 
Quattro giocatori e che le grafiche potevano dirsi m nimali. 
ma eravate [1 00 ij controllare in 
‘Squadra ed effettuare 171 da molti punt del 
anche 8 possibiltà d mandare ibit all'ana l'avversano per 

n altra grande uscita 9 
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Il gioco che mostra di cosa è ancora capace la 

console Atari se programmata da mani abili 
quanto appassionate come quelle di Thomas Jentzsch. 
versione del classico per C564 con ۵ 
resa grafica e una reale sensazione di 55 inerzia Su cul 

ar larga parte basato በ gameplay. L fluida e 
ኣይት obbligano 8 ۱2۱۵5۲۲۱۵۱۲۵ voi Stessi Der (11 

evitabili schianti Sul paesaggio. Artigianale che sia, 

Thrust è un ottimo titolo al quale varrebbe la pena di giocare 


Una grande c 
Modo articolato ia vostra 
campo. Prevista scrolling 
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ያኖ icordiamo la prima volta che 
1 w abbiamo giocato con il nuovo 
| scintillante Game Boy Advance 
| SP; از‎ gioco era F-Zero Advance 
e ; dovermo trattenere la commozione 
quando realizzammo di avere tra le mani 
un minuscolo SNES portatile. Sin dai prim 
giorni del sistema, le sezioni per GBA negli 
scaffali dei negozi di giochi sono state invase 
da remake di vecchi classici. A una rapida 
occhiata si vedeva che la maggior parte dei 
titoli era uscita per la mini-console - alcuni di 
essi diverse volte - ma non è questo il punto. 
Mentre la Nintendo era impegnata a trastenre 
la maggior parte dei suoi giochi di catalogo 
SNES e NES per quanto era possibile, mentre 
la Namco e la Konami avevano offerto 
compilation di conversioni arcade, e mentre 
l'Amiga presentava IK+, Speedball 2 e Wings 
che hanno graziato ዘ Game Boy Advance, 
| giocatori veterani erano coscienti del fatto 
che migliaia di titoli amatissimi non sarebbero 
mai stati disponibili per la mini-console. 
È qui che entra in gioco la produzione 
casalinga. Fredrik Olsson, conosciuto come 
FluBBa nella vibrante scena delle produzion 
casalinghe, pensa che una combinazione 
di lealtà e potere sia ciò che ha portato così 
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p miniatura portatile del Nintendo 

è considerata da molti un raggio di 
speranza per ዘ mondo dei vecchi giochi. 
Meno potente dei modern: standard, 
come PSP e DS, Game Boy Advance 
è privo di reali capacità grafiche in 3D, 

e questo ha dato il via all'apparizione di 
una serie di giochi 2D per la console, 
molti dei quali risalgono all'era dorata 
dei videogame. Mentre altre console 
forzano anche le idee meno adatte 

alla conversione 3D, GBA continua 
imperterrito a proporre platform con 
oggetti che rotolano sullo schermo e 
vecchi sparatutto. Game Boy Advance 
e anche forse l'ultimo rifugio del "gioco 
da garage": per la facilità dei giochi da 
realizzare, la console ha dato la possibilità 
a dozzine di appassionati di mostrare al 
mondo le proprie capacità... 


tanti programmatori a creare titoli per la mini- 
console Nintendo. "Game Boy Advanced e 
una macchina potente ma semplice," spiega. 
"Se volete codificare ASM direttamente, 
colpendo i registri hardware, potete farlo 
senza problemi, o potete usare funzioni 
fantasiose in C++ e nuscirci comunque. Ha 
la potenza grafica di uno SNES, ma con una 
CPU circa dieci volte più veloce”. E con molti 
possessori spinti verso | vecchi giochi per la 
console (a causa del sopraccitato catalogo di 
titoli classici e rifatti, e alla tendenza tipica di 
GBA verso il 2D piuttosto che verso il 3D), 
non ci sorprende che invece di concentrarsi 
solo su demo tecniche 0 creazioni originali, 
molti produttori casalinghi abbiano deciso 

di prendere giochi - e perfino interi sistemi 

- degli anni ‘80 e ‘90 e آ15‎ tornare alla ribalta 
nel presente, pronti per l'azione sulle console 
portati. 


ANTICHITA PORTATILI 

Non sorprende che diversi titoli semplici e 
graziosi degli anni passati provino a inserirsi 
nella scena dei prodotti casalinghi per GBA. 
Molti programmatori per hobby tendono a 
stancarsi di lavorare a progetti troppo lunghi, 
e questo potrebbe essere dovuto alla relativa 
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» La conversione di Bruce Lee di Jim Bagley ha lasciato intatta 
ia folle giocabilità della versione della Speccy e ha aggiunto 
una nuova colonna sonora e altri divertenti effetti sonori. 





rapidità degli ordini di oggi. | sito Web 

dela PDRoms (www.pdroms.de) ha una 
collezione sorprendentemente vasta di titoli 
fatti In casa, che vanno dalla modalità arcade 
di Arkanoid e 1942 fino alle scoppiettanti 
conversioni dei giochi ZX Spectrum, come 
Bruce Lee e Android 2. | sito delle produzioni 
GBA www.gbadev.org presenta anche | titoli 
GBA casalinghi più richiesti, cosi come il sito 
sul vecchi giochi GBAFan (www.gbafan. 
com). Mentre è triste notare che molt titoli 
previsti vengono abbandonati durante la 
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CON LA RECENTE USCHA DEL 


SCENA DEI GIOCH 


: ዘጠ remake ም Castle ie Master di  Quirky ha conservato l'atmosfera 
originale, ma ha velocizzato i movimenti, migliorando la 
giocabilità. 


lavorazione, molti autori sono più costanti. 
Ad esempio, una rapida occhiata alla 
sezione download del sito Quirky (www. 
geocities.com/quirky_2K1/) farà venire 
'acquolina in bocca a molti fan del vecchi 
epici giochi strategy, perché ዘ sito offre 
eccellenti conversioni di Lord of Midnight di 
Mike Singleton e Revenge della Doomdark, 
due versioni del grande successo Elite, e 
en un remake del classico Freescape 
stle Master, che su GBA corre alla 
سس‎ di 15 frame al secondo (e, anche 
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NUOVO NINTENDO GAME BOY MICRO, D 
PRODOTTI IN CASA PER IL PORTATILE NINTENDO UN INTERO MONDO TUTTO DA SCOPRIRE. 
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١ |( titolo cult di Shaun Southern in 8-bit con una palla che rotola 
è migliorato graficamente nella versione rinnovata di The 
Lemoner per SNES, Ti ablaze Advance. 
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se non sembra granché impressionante, 

è comunque circa quattro volte piu veloce 
della versione su C64 e Spectrum!). Inoltre, 
| sito della Foxy (www .foxysoft.com) vi 
permette di scancare versioni IMpeccabili 
dell'isometrico e accattivante Airball e del 
platform spacca-torri Nebulus, mentre Russ 
Prince (www.russpnnce.com/gba/) offre una 
fotocopia della versione Neo-Geo di Bus! 
a-Move, che supera nettamente la patetica 
versione ufficiale di Bust-a-Move per GBA. 
Ma per alcuni produttori, il borbottio che ha 
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Forse vi starete chiedendo perché 
qualcuno voglia emulare il Game Boy 
su Game Boy Advance. | fatto è che la 
Nintendo ha diminuito il supporto per 
l'originale Game Boy sul Micro, e anche 
se siete orgogliosi possessori di Game 
Boy Advance SP. i giochi Game Boy 
difficilmente riescono a staccarsi dalla 
console e le grosse cartucce occupano 
troppo spazio in tasca. Goomba risolve 
tutti questi problemi: questo emulatore, 
sorprendentemente versatile, supporta 
la maggior parte dei giochi per Game 
Boy (tra cui anche molti titoli per Game 
Boy Color con cui si poteva giocare 
sull'originale Game Boy), e siccome 
| file dei giochi sono per lo più molto 
piccoli, 'emulatore (con dozzine di 
giochi inseriti) occupa pochissimo 
spazio sulla vostra flash cart. Inoltre 
l'emulatore offre ulterion benefici 
rispetto a un Game Boy Standard, tra 
Cul: autofire, una serie di Opzioni per la 
tavolozza e la possibilità di salvare. 
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redrik ‘FluBBa' Olsson 

ha iniziato a fare il 

programmatore negli anni ‘80, 

lavorando per Amiga, C64 © 

Spectrum. Mentre cercava di 

ritare The Legend of Zelda per ۲۸۲۲۲۱۵8, scopri il mondo 
degli emulatori e decise di realizzare un emulatore 

NES per quella piattaforma: nacque cosi i| suo amore 

per gli emulatori. Nel 2001 Fredrick comprò un GBA, 
aspettandosi uno SNES portatile. Ricorda: "Non avevo 
mai avuto uno SNES, ma avevo provato dei bellissimi 
giochi su quella piattaforma, e volevo giocarci ancora”, 
Inevitabilmente, Fredrick fu portato a codificare per GBA: 
“Iniziai guardando il PocketNES della Loopy, cercando di 
capire come funzionavano GBA e FARM CPU. Circa un 
anno dopo, feci uscire una versione comune di PocketNES 
e decisi di creare qualcosa di mio. Dato che esistevano 

gia gli emulatori di Master System e Game Boy, pensavo 
che l'unica console da emulare a quel punto fosse la PC 
Engine, anche se molti pensavano che non fosse possibile 
su GBA”. Fredrick dimostrò à tutti che si sbagliavano, 
creando PCEAdvance, che resta il suo miglior risultato per 





GBA: “L'ultima volta che l'ho provato, leggeva più giochi di 


Hugo, e mentre mancano le emulazioni di 2 bitplane sprite, 


ha il supporto per la tavolozza grigia (che manca 6 in 
Magic Engine per Windows)”. 

Poi Fredrick creò un emulatore Super Vision “per vedere 
il cuore del 6502 CPU per qualcos'altro oltre a PocketNES". 
Poi fu incuriosito dall'idea di creare un emulatore arcade: 
“Credevo che sarebbe stato più facile realizzarne uno 
che utilizza ۱۱ 6502 CPU, e il titolo piu bello che trovai fu 
Renegade. Mentre studiavo diversi emulatori arcade scoprii 
che molti giochi utilizzavano una Z80 o due come principale 
CPU, percio cercai un gioco semplice per utilizzare il cuore 
Z80, e trovai Green Beret. Poi scoprii che Il gioco usa Il 
chip sonoro SN76496 trovato in Mr. Do e nel Sega Master 
System. Cosi, in due mesi, realizzai tre nuovi emulatori! ”, 
Per Fredrick, la RAM limitata di GBA e la prova della grande 
sfida di far funzionare | progetti: “A volte vengono tagliati 
gli angoli per migliorare la velocità dell'emulatore, ma 
queste cose devono essere minimizzate, per rendere alta la 
compatibilita. Comunque per me gli emulatori GBA non si 
basano sulla conservazione - voglio solo giocare con questi 
videogame quando sono in giro!”. 

Per quanto riguarda il futuro della scena dei prodotti 
casalinghi per GBA, Fredrik è speranzoso: “Vedo sempre 
nuovi amici su gbadev.org che sono davvero interessati 
a lavorare per GBA e risulta che per il DS è più difficile 

codificare. E anche se spero di far uscire presto qualcosa 
per il DS, non lascerò certo perdere GBA! ". 
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n gm vi tentes moti dog 
emulatori disponibili per GBA sono 
facili da usare. 








PIÙ PICCOLO 
SP ECTRUM 
PORTATILE? SI. 
ECCOLO! 

L'ultimo emulatore della 
HiVE è eccezionale, e 
permette di godervi un 
sacco di titoli Spectrum 

su una console delle 
dimensioni di un cellulare 
(ammesso che abbiate 

uno sgargiante Game Boy 
Micro, ovviamente). Come 
con gli altri emulatori GBA, ZX 
Advance usa un loader per 

le ROM dei giochi scelti da 
voi. In accordo con le diverse 
opzioni di comando offerte 
dallo Speccy, potete definire i 
comandi per ogni nuovo gioco 
che inserite, aggiungendo una 
funzione per ogni bottone del 
vostro GBA. E l'interfaccia 
dell emulatore è da impazzire, 
eon numerose opzioni di 
impostazione e la possibilità di 
esplorare facilmente la vostra 
collezone di giochi. 








: Chase s HO è Cily Egg erano due 


grandi giochi, e ora potete giocarci 
nel palmo della vostra mano! 
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aggiunto GBA ai sistemi retro è una grossa 
tentazione da sopportare, e una semplice, 
schietta versione di un vecchio gioco non è 
poi una sfida così impegnativa. 

Questo è risultato in alcuni giochi casalinghi 
per GBA che non solo riesumano vecchi 
giochi classici, ma hanno anche dato lustro 
e splendore a ció che si vede nelle uscite 
moderne. È il caso di Trailblazer Advance di 
The Lemoners (disponibile su www.widdy. 
de): la giocabilità senza tempo di Shaun 
Southern - che include tutti i 21 livelli originali - 
resta intatta, ma la grafica è stata migliorata e 
portata al livello di SNES, e la grafica 3-D stile 
Mode 7 va a 60 frame al secondo. | risultato 
nel complesso è eccellente, nonostante | 
gioco sia frustrante come sempre - anche 
se | programmatore WIDDY dice che lui 
nesce a ከበበዕ a normal senza mai cadere 
in una buca”. Un altro gioco dal taglio 
contemporaneo è Llamaboost. Risultato di 
una gara di codificazione per PDRom, ricorda 
| Llamatron di Jeff Minter, ma amicchisce il 
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+ CoG emula il Colecovision con uno stile superbo, 
permettendovi di godervi dei fantastici titoli 8-bit, tra cui 
Jumpman Junior e HERO. 
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gioco originale con una grafica piü limpida (e 
include un divertente cartone animato come 
introduzione). 

Comunque, anche con centinaia dei più 
fanatici e devoti produttori che si possano 
immaginare, ci vorrebbe troppo tempo per 
convertire a GBA il gioco preferito di ognuno 
di noi. Nonostante si sia avvertita una carenza 
di potenza ne! GBA, ora esistono emulaton 
per un sacco di vecchie piattaforme di gioco, 
tra cui ZX Spectrum, Sega Master System, 
Game Gear e l'oscura console SG-1000, 


Colecovision, BBC Micro, PC ENGINE, NES e 


perfino SNES. Ovviamente, ci sono dei limiti. 
GBA non è un PC ad alta potenza, perciò 
bisogna scendere a compromessi: alcuni 
emulatori velocizzano determinati giochi, 

altri eliminano elementi chiave, limitando la 
compatibilità. E poi lo schermo di GBA è 

più piccolo rispetto alla risoluzione offerta 
dalla maggior parte degli emulatori. Questo 
significa che gli emulatori diminuiscono le 
linee di scansione - cioè ‘comprimono’ 

| display alle limitazioni dello schermo di 

GBA - o danno la possibilità di scorrere 
(alcuni emulatori vi permettono di scorrere 
manualmente lo schermo con | bottoni sul 
retro, mentre altri scorrono a seconda della 
posizione sullo schermo del personaggio che 
state controllando). Queste cose raramente 
creano dei problemi, specialmente se vi 
ncordate che l'emulazione di GBA non 
nguarda la completa autenticità - serve per 
giocare quando si è in movimento. E poi, non 
ci sono solo cattive notizie - molti emulaton di 
GBA migliorano sensibilmente | titoli rispetto 
alle piattaforme originali, offrendo la possibilità 
di salvare e caricare istantaneamente tipica 
degli emulatori basati su PC. E crediamo che 
tutti concorderanno sul fatto che è più facile 
usare GBA in autobus che ዘ vostro nuovo 
agile PC su un monitor dallo schermo piatto. 


LE FLASH CART 
A questo punto vi starete chiedendo come 
fare per utilizzare ۱ giochi casalinghi sul vostro 
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» Alcuni dei recenti ሠ di RuBBa ha hanno incluso o degl kai 
isolati per GBA, tra cui Renegade, Green Beret e Mr. Do. 


GBA: dopo tutto non è come la console 
che usa mezzi registrabili, e non ha di certo 
le porte USB o Ethernet standard. Ciò che 
dovete fare è investire in una flash cart. La 
flash cart è essenzialmente una cartuccia 
standard per GBA che racchiude una parte 
di memoria. Poi usate un client sul vostro 
PC per trasferire i programmi alla cartuccia 
(alcuni usano l'espediente ‘linker’, altri vi 
permettono di usare una porta USB che 

si connette o direttamente alla cartuccia 

o a una della porte di GBA). Quando poi 
utilizzate la cartuccia con GBA, in genere vi 
viene presentato un menu di testo dal quale 
selezionare Il videogame o l'emulatore con 
Cui volete giocare. 

Le flash cart sono disponibili in diverse 
varianti, in termini di prezzo, caratteristiche 
e affidabilità. | sito GBA Flash Haven 
(www.gbaguide.com) é un buon punto di 
partenza per capire quale flash cart si adatti 
meglio alle vostre esigenze, e il distributore 
canadese Kick Trading (www.kicktrading. 
ca) è l'ideale per acquistarla. Dato che la 
maggior parte delle produzioni casalinghe 
contiene file di piccole dimensioni, non 
dovete buttarvi sulla cartuccia più grande 
e costosa, ma evitate anche di scegliere la 
più piccola ed economica, perché una volta 
che vi abituate ad avere Spectrum, NES, 
PC Engine e Colecovision portatili in tasca 
- tutti nello stesso aggeggio - continuerete 
ad aggiungere giochi alla cartuccia fino a 
farla scoppiare! 


ALIIS 9 


= 


» Bomb Jack di Nicolas Robert si distacca a dall originale arcade 
nella versione per Amstrad CPC (completa di boot sequence). 
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uper Bust-a-Move 
per Game Boy 
Advance era uno 


scherzo: grafica scarna 
e giocabilità scadente 
tradivano il fascino del 


| 


titolo originale, lasciando 
i possessori di GBA a 
chiedersi come fosse 


possibile rovinare un gioco 
di una tale semplicità. 
Ovviamente Russ Prince la 
pensava allo stesso modo, e 
il suo lavoro casalingo, una 
conversione dell'originale 
Bust-a-Move, e lontano 
anni luce dal suo rivale 
commerciale. Il gioco fa 
eco in tutto e per tutto 
all'originale del 1994: suono 
e Immagini sembrano una 
fotocopia della versione 
Neo Geo, e il gioco rimane 
intatto. Sono inclusi tutti 
i livelli dell'originale, 
insieme ad altre accattivanti 
modalità ‘widescreen’, che 
raddoppiano l'ampiezza 
dell'area di gioco. E con soli 
992K, questo gioco non 
occuperà molto spazio sulla 
vostra flash cart. 

» SITO: WWW.RUSSPRINCE. 
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THE LORDS OF MIDRIOHI 


Mike Gincieton 
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LORDS UF 
MIDNIGHT 


| gioco di strategia 

epico di Mike Singleton 

è largamente (e 
giustamente) considerato 
un vero classico dell'era 
8-bit. La storia narra che il 
re stregone Doomdark si 
e risvegliato e ha immerso 
le terre di Midnight 
nell'inverno. Dovete 
sconfiggere Doomdark 
usando Luxor per occupare 
la ۵۱11 di Ushgarak, aiutati 
dalle armate dei Free, o 
guidando il figlio di Luxor, 
Morkin, a distruggere 
la fonte del potere di 
Doomdark, la Ice Crown e 
la Tower of Doom. Lungo la 
strada, dovrete sconfiggere 
eserciti e mostri, e arruolare 
alleati. I| remake per 
GBA è una trasposizione 
perfettamente lineare 
dell'originale per Spectrum, 
con i comandi distribuiti 
bene sui pulsanti del GBA. 
Salvare e caricare il gioco 8 
semplice, e ce un'opzione 
che vi permette di rendere 
limpido e ben definito il 
036580010, 
» SITO: GEOCITIES.COM/ 

QUIRKY 2K1 
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di carburante. || lavoro di 
Matthew Partidge e una delle 
tante conversioni realizzate in 
casa per Game Boy Advance, 
ma e l'unica che riesca a 
conservare l'atmosfera e la 
purezza dell'originale, Tutti gli 
effetti originali sono presenti 
e fatti bene, con la stessa 
grafica semplice ed efficace. 
Ancora più importante il 
fatto che i comandi del gioco 
rispondono molto bene, 
perciò prendetevela solo 
con vol stessi se la vostra 
navicella va in pezzi ancora 
una volta dopo che l'avrete 
inavvertitamente spinta in un 
tunnel. 
» SITO: WWW.PDROMS.DE/FILE 
DETAILS.PHP?FN=1242 
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C SONO TROPPI TITOLI FAI DA TE PER GBA PERCHÉ POTESSERO ENTRARE IN QUESTA LISTA, 
PERCIO ECCOVI SOLO ALCUNI DEI NOSTR PREFERITI, DOV E ANDATA A FINIRE LA NOSTRA FLASH CART... 
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giochi budget, ۵ da edicola ماد سم‎ letteralmente 

se preferite, dell'era 8-bit un muovo filone nel 

erano in generale davvero genere dei platform, il 
terribili, ma Thrust fa gioco della fine degli anni 
eccezione. Basato vagamente ‘80 Nebulus vi fa guidare 
su Gravitar, la gemma della una strana creatura simile 
Firebird venduta ad appena ۰ a una rana, Pago, verso la 
5000 delle vecchie lire teneva cima di una serie di torri, 
incollati allo schermo per evitando le trappole sparse 
settimane, nel disperato lungo la strada. Dopo aver 
tentativo di salvare i gruppi raggiunto la sommita, la 
sparsi nei diversi livelli, torre viene distrutta, e il 
combattere contro la forza di nostro eroe verde viaggia 

ività, le postazioni di fucili ^ verso la sua prossima 

e le riserve sempre scarse sfida in un sottomarino, 


catturando lungo la strada 

| pesci in un divertente 
gioco-nel-gioco le ci sta 
proprio bene, perché a volte 
Il frenetico gioco principale 8 
un po' frustrante). AI tempo, 
Nebulus fu una rivelazione, 
soprattutto per quelle torri 
girevoli, uniche, e gli effetti 
intelligenti. La conversione 
per GBA di Foxy e basata 
principalmente sulla versione 
Atari ST, ma il sonoro e tratto 
dalla versione per Amiga. 

Il remake e impeccabile, 

in particolare per le torri 
girevoli e il parallasse del 
sottomarino, che risultano 
grandiosi anche sul 
minuscolo schermo di GBA. 
» SITO: WWW.FOXYSOFTS.COM 
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JEUTE 


meno che non eravate 

in letargo a meta 

degli anni ‘80, non 
può certo esservi sfuggito 
Elite. Lepico gioco di David 
Braben e lan Bell basato su 
avventure e combattimenti 
nello spazio vanta ancora 
avidi giocatori a vent'anni 
dalla sua uscita. Quirky offre 
due remake di questo gioco. 
Il primo e Elite: The New 
Kind - una conversione ben 
fatta dell'originale. L'altro 8 
Elite AGB, tratto dalle versioni 
BBC, NES, Spectrum e C64, 
e aggiunge al gioco diverse 
navicelle spaziali inedite, 
attracco automatico alle 
stazioni orbitanti, opzioni 
di velocità per il gioco, 
wireframe o solida grafica 
3D, e una colonna sonora 
di fondo alquanto originale. 
inoltre vi immerge sin 
dall'inizio in una battaglia con 
quattro astronavi. Entrambe 
le versioni si adattano in 
modo funzionale alle opzioni 
limitate di comando di GBA, 
offrendo sistemi basati su 
icone per i tanti comandi di 
Elite. Perfetto per | fan di Elite 
in movimento. 
» SITO. WWW.GEOCITIES.COM/ 
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RETRO GAMER VI RIVELA UN CLASSICO CHE POTREBBE 
ESSERVI SFU UGGITO, UN GRANDE OMAGGIO A ZAX AUN DEL LA SEGA 





UDP 0001700 
LUP 0000000 





3axxon è un classico arcade sparatutto 
VA ` del 1982 della grandiosa Sega, ma non 
سس‎ è UNO sparatutto in senso tradizionale. 
In Zaxxon avete il compito di infiltrarvi nelle ba 
nemiche abbattendo 1 maggior numero possibile 
di astronavi e Mezzi, posizionati in un punto 
di vista Isometrico che scorre alla perfezione 
Nei diversi livelli, dovrete combattere contro le 
astronavi e nuscire a የቹ 6 postazioni 
nemiche. La Sega ha ndefinito ali standard degli 
Sparatutto con questo titolo, che ancora oggi 
occupa una posizione di nlievo nei miglion di 
sempre ne 
ZaxxonRR è un impeccabile re 
Sega, ed è una ventata d ana fresca in termini 
di remake, perché ci ncorda la grandezza 
dell'originale. Dovete darvi da fare e navigare 
in modo attento e preciso per evitare | campi 
elettrici, | Missili guidati e tutte le altre 6 
Sparse lungo ዘ percorso. | carburante finisce 
rapidamente, ed è in parte ncancato abbattendo 
alcune difese nemiche: missili, satelliti e astronavi. 
Landatura del gioco rallenta leggermente durante 
le battaglie, ma progressivamente cresce la 
tensione. Questo gioco vale tutto il vostro tempo; | 
E by 3 M Y Si, è difficile, ma una volta superato ዘ primo ۷۵۴ 
D ፻ A N 35 abituatisi alla prospettiva isometnca, vi 9ة‎ 
vi porterà indietro nel tempo e dovrete abbattere 





SUO genere 








| FORMATI: WINDOW: ancora le ditese nemiche e trovare il modo 
AND LINUX ቃ و‎ ne Bardin سی‎ U e مو‎ ዮች” 5 
| Al migliore per farlo. Cosa aspettate? C'è un impero 
| USCITO NEL: 2003 ۹ @ ን 4 | 
malvagio da abbattere 





GARY PANG WASI | 1 ( ፌ ۱ | 1 2 1 | 1 L 1 1 | 1 ም VOTO 82%,‏ می 


WW KIKARO CO UM 


| 743 aul Andrews, web-master dei 
لع‎ ' siti Retro-Trader, ha avuto a che 

i fare per molto tempo con i giochi, 
e grazie ai suoi siti, credeva di poter 
riproporre giochi classici degli anni 


propnetà intellettuali, che vogliono che | loro 
titoli fruttino qualcosa se possibile, e vengano 
venduti per gli emulator sul nostro sito Www 
ዕሠርኣላጠ| በርዚ ቁ com”. Oltre ai giochi del 
passato, saranno disponibili nuove uscite, la 
più importante delle quali è Mr Beanbag 
per Amiga A1200/A4000, che alla fine 
sarà trasposto sulle moderne console. “Mi 
Beanbag è un gioco grandioso, grazie alla 
sua giocabilità rapida, graziosa e semplice 
È una perfetta combinazione di molti dei 


SCORE: 000043225 
۷38 (00516 +2 











passati per divertire nuove (e vecchie) | più bei giochi del passato. L'uscita di Mr 
P ፡ R à ۱ È carino, ha talento e si dirige verso l'Amiga 0 En um Meu. EE ےر‎ 

| ilii nJ , | | | | 1 7 medica. ብ | it Gai | 4 © 23531012 WA 9۱۳۱۳۶ CU - 6 6... 

generazioni, e sviluppare nuovi giochi Ovviamente è Mr Beanbag Beanbag è prevista per l'estate e dovrebbe 

vecchio stile, da proporre sulle moderne avere Successo...". 

console e sui cellulari. Tutto è iniziato circa successivo era contattare i produttori di tutti 

un anno fa, "La Retro-Soft fu un idea che | Classici Che voleva nmettere in commercio 

mi venne poco prima di Natale 2004, dopo  "Provai a ottenere la licenza per alcuni giochi in 

aver venduto vecchi giochi e giocattoli Sul 9-0), Da anni la gente aveva venduto vecchi 


sito Www.retro-trader.com per qualche anno. giochi ad altri (anche con un marchio al di 
Diversi giornali e riviste si stavano mettendo ۱ volevo imboccare 

in contatto con me per chiedermi dei vecchi quella strada. Sin dal primo giorno ho cercato 
videogame, e allora mi venne l'idea che la di ottenere | permessi di licenza sui giochi, ed 
gente vuole ancora | vecchi giochi, prenderii, è per questo che paghiamo | diritti d'autore” 
giocarci per un po e poi restituidi, così come Questo è stato davvero un passo importante 








moderni e complicati giochi che ci sono e lui spiega, "Ora rappresentiamo e siamo in 
ora sul mercato . L'idea c era, e il passo debito con | possessori di giochi e importanti 
noi AB t i | 
MuR RAD | | aei | 1 
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Dominetris è forse l'idea che hanno gli uomini di Tetris? 


DOMINETRIS 


FORMATI. 48 /X SPEC 
USCITO NEL: D 


EMUI 


ኣ meno che non proveniate da 
| un altro pianeta, o abbiate 
| trascorso la maggior parte 
della vostra vita su un'isola, sapete 
che Tetris è uno dei giochi più famosi 
e copiati di sempre, con il suo stile 
semplice ma accattivante. Ispirato a 
16015 è appunto questo ultimo titolo di 
Bob Smith della Speccy Dominetris. È se 
non ve eravate già chiesto, è un mix del 
Classico gioco da pub e del sopraccitato 
gioco di incastri. Ma come ይ fatto? * 
ልዘ inzio del gioco, scende lentamente 
sul fondo dello schermo un domino. Puó 
spostato a destra 0 a sinistra 
e ۱ numen possono essere ruotati da 
una a quattro posizioni, Appena tocca 
| fondo (0 un altro domino), si ferma e 


| 


955016 
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non può più essere spostato, e inizia 
lentamente a imitare lo spazio per ዘ 
Comunque se uno 


meri si ferma vicino a un numero 


prossimo domino. 
dei nu 
Uguale, si inizia a formare una catena, 
completata aggiungendo numen collegati 
orizzontalmente, verticalmente o al valore 
00 Der esempio, 
cba ete fare una catena di almeno sei 

6 per completare e togliere quella fila 

dal gioco. Lunico numero che non può 
essere collegato in questo modo 6 | ! 
Questo sarà eliminato dalla partita se 
viene eliminata una catena e accanto 

۱۲۵ 61 
emulatori di Tetris, Dominetnis è piuttosto 


umero LOSI 


a essa ci sono dei numen | 


nteressante. | controlli Sono 
semplici, il ( Mm richiede concentrazione 
ed è accattivante. Ha quattro livelli di 
difficoltà, che presentano | numeri più 
alti della partita da 6 a 9, e ha una grafica 
e un suono semplici ma perfettamente 
funzionali. Di certo non batte Tetris, ma 
almeno non è una copia grossolana. È 

IN più è gratis: potete scancario dal sito 


WWW.CrOnosoft.co.uk. 
VOTO 


onginale e 


79% 


| Hi scores | 


| 


"5 


FORMATI 
USCITO NEL: N 
EDITORE 
PREZZO 


loop! e uno dei primi 
lavori di Johnatan 
| Cauldwell, datato 
marzo 1994, e può essere 
meglio descritto come una 
sorta di copia di Bobble 
Bobble. || nostro eroe Izzy 
e | suol amici finiscono 
rinchiusi accidentalmente in 
una base sotterranea piena 
di C64 e mutanti che hanno 
delle console, determinati a dominare il mondo. Gli intrepidi amici di Izzy 
realizzano rapidamente un'astuta uscita che sbuca nel vicino negozio di 
dolci, lasciandolo ad affrontare questi folli mutanti con l'unica cosa alla 
quale sono suscettibili: le gomme da masticare. Quando ۱22۷ soffia i palloni 
di gomma verso di loro, questi assorbono l'aria, si gonfiano e salgono sullo 
schermo eliminandoli, 122۷ ha una scorta limitata di gomme ed energia. 
Entrambi vengono ricaricati rispettivamente dai nuovi pacchetti di gomme 
e dai dolci che gli lanciano i suoi amici dal cielo attraverso le piattaforme 
statiche di ciascun livello, e lui ha tre vite e un'ora di tempo per sventare ۱ 
piano dei malvagi mutanti. 
Mangiare tanto zucchero lo rende un po' iperattivo, o perlomeno 

la pensavate cosi. Ma non e cosi, perche lui si muove alla metà della 
velocità dei suoi amici. Puo cadere per tutto lo schermo, e saltare da una 
piattaforma all'altra se serve, e spareraà palloncini solo se mosso a destra e 
sinistra. ۱۱ dettaglio piu carino del gioco 8 la grafica; i mutanti animati sono 
grandiosi, e il docile ۱22۷ ha dei modi davvero deliziosi. Gli effetti sonori 
sono funzionali, ma non spettacolari, e non 68 musica per le macchine 
128k. La cosa piu bella di Gloop! e la sua giocabilita pura e semplice. 
Anche se a volte, nei livelli potreste trovarvi a evitare i mutanti in attesa 
dei rifornimenti di gomme e dolci, non è mai noioso grazie alla grandiosa 
meccanica del gioco. Tra i tanto giochi che Cauldwell ha ای‎ questo 
è uno dei migliori: un diamante tra le pietre preziose che hanno resistito 
all'usura del tempo. 
VOTO 
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UNA CONSOLE PER IL RETROGAMING 


e molte possibilità 
delle apparecchiature 
«= portatili sono un 
mercato popolare di questi 
tempi. Tutti vogliono 
musica, video e giochi 
da portare in giro. Mentre 
۲ sono disponibili prodotti 
formidabili, gli amanti dei vecchi 
giochi sono lasciati fuori al freddo. 
GamePark Holdings ha introdotto un 
nuovo divertimento portatile che si chiama 
GP2X e promette di colmare questo vuoto. 
Dal punto di vista dell'hardware il GP2X è 





YA 1د‎ ያላ N "pieno di potenzialità. Con 2 processori ARM 
iL. OPZX SIA GIA da 200 MHz, 64 MB di RAM installata 
LASCIANDO IL 6 uno schermo LCD TFT da 3,5 pollici, 
-SAO REIRO con una risoluzione 320x240, brillante e 
GAMER DA colorato, che sembra meglio di quello del 
UN'OCCHIATA E Nintendo DS, ma non è sexy come quello 
ہر ےہ‎ Sela PSP. La levetta digitale, 4 bottoni, due 





“ነ... pulsanti laterali e gli obbligatori Start e Select. 
Speaker stereo incorporati, presa jack per 
le cuffie, adattatore USB e uscita TV tutti 
intorno al corpo dell'apparecchio. Per la 
memoria non è previsto nessun supporto 
proprietario, ma delle comuni schede SD. 
Non importa quanto l'hardware sia buono, 
storicamente parlando ዘ software è ıl re. 
Per qualsiasi apparecchio portatile come 
questo, dobbiamo quardare a cosa ci sia 
già sopra e a cosa sia disponibile da terze 
parti. Basato sul sistema operativo Linux | 


PREZZO: 12499 STERLINE 
DATA USCITA: ADESSO 
DITORE: GAMEPARK 
HOLDINGS 





TRE POLLICI NON _ 
SONO ABBASTANZA? 


L'ultima follia è la compatibilità con apparecchi video 

esterni su strumenti portatili. Certo, queste macchine 

sono fatte per essere usate in giro, ma quando sei a | 
casa? E se vuoi scambiare quell'episodio di Desperate 
Housewives sulla tua scheda SD con i tuoi amici? L'uscita 

TV esiste per questo. IL GP2X supporta già a livello 

basilare ۱۱ collegamento esterno TV, le sue applicazioni 
interne come il riproduttore video e il visualizzatore 

di immagini. Invece il supporto per altre applicazioni 

è decisamente agli albori. Per supportare l'uscita TV 

è necessario che i programmatori facciano qualche 

magia nel codice e nessuno è ancora così svelto. L'idea 

di poter giocare al 
vecchi giochi del 


i brividi; e tutto ciò 
con 2 batterie AA. 
Le nuove tecnologie 
regnano! 


Commodore 64 

o dell'Atari 2600 * 

sul nostro GP2X 1 E 
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» Rivivete i classici del passato con GP2X. 


software è notevolmente ricco. Già disponibili 
sulla macchina abbiamo | fondamentali 
nprodutton di supporti: video, audio e foto. La 
nproduzione video è scarna, ma funzionale. 
Compatibile con molti supporti diffusi su 
Internet come DivX, XVID e MPGA, l'unica 
cosa stranamente mancante è la possibilità di 
riprodurre video MPG e MPGI. 

| video sono riprodotti in sequenza in 

una cartella, ma non c'è una playlist 

né una funzione di shuffle. L'uscita TV 
promette una risoluzione di 720x480 

sulla televisione, utilizzando il cavo che è 
venduto separatamente. Tutti speravamo 

in un Killer dell'iPod, ma non è proprio 

cosi. | nproduttore audio è disposto per 
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» Così tante splendide applicazioni tra cui scegliere... 
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la nproduzione di MP3, OGG e file WMA 
senza protezione. L'interfaccia permette 
una facile ricerca delle canzoni, riproduzione 
mono e stereo, shuffle e ripetizione, alcuni 
preset per l'equalizzazione. È abbastanza 
fruibile, ma non c'è una playlist, né la 
possibilità di riprodurre musica protetta 
fomita dai servizi musicali on-line. Meglio 

di niente... un progetto della community 
chiamato Oldplay sta recuperando terreno 
offrendo un lettore alternativo più robusto 

e con ዘ supporto della playlist. La migliore 
delle tre applicazioni è il visualizzatore per 

foto, Pieno di possibilità: zoom, rotazione,‏ ها 
riduzione e capacità di importare grandi‏ 
foto e di scorrerie sullo schermo facilmente.‏ 
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CENTRO ASSISTENZA TECNICA SPECIALIZZATA 
| RIPARAZIONI E MODIFICHE HARDWARE 
SOFTWARE PER OGNI TIPO DI CONSOLE. 


0 


- SERVIZIO DI INSTALLAZIONE, CONSULENZA E 
ASSISTENZA 


O— - - ER ANDISSIMO ASSORTIMENTO DI | GIOCHI USATI 


Non è la PSP, ma la nproduzione su GP2X è comunque molto buona RITIRIAMO E PERI ^l TIA MO IL VOSTRO USAI] NASSIMA 
| UALUTARZIONE DEL LE VOSTRE VECCHIE CONSOLE E RELATIVI 


GIOCHI 


Questo è l'apparecchio che vorrete portare alla prossima riunione di RITIRIAMO E COMMERCIALI22IAMO ANCHE VIDEOGIOCHI 

parenti per mostrare a tutti le vostre foto, e grazie al televisore della D'EPOCA (ANNI 30-80-90 

nonna, nessuno dovrà accalcarsi intorno a voi. Se le m presenti vi 

sembrano un po deboli, non vi preoccupate, la forza di questa macchina 

sta nel fatto che è aperta allo sviluppo. E cosi, ognuno può sviluppare 

software, ed essendo basato su Linux, ci sono centinaia di tonnellate di 

programmi che aspettano di essere presi e importati. La community è già 

duramente al lavoro e abbiamo delle anteprime per voi. | DISPONIBILI TUTTE 

Molte aziende stanno rilasciando | codici sorgente di vecchi giochi LE NOVITÀ EUROPEE 

come Duke Nukem 3D, Quake, Doom e molti altri. Questi giochi sono E D'IMPORTAZIONE 

stati gia portati su GP2X e hanno funzionato bene. Grazie al potere DAL GIAPPONE E 

degli 1 interpreti’ (software che fanno funzionare altri software) abbiamo 4 e rie 

accesso anche a cose come SCUMMVM che ci consente di giocare i TV عام ول‎ 
VECC hi titoli della LucasArts quali The Secret of Monkey Island e la serie INOLTRE EDIZIONI 

di Ultima. C'è anche un tentativo di avere i vecchi giochi su PC Dos su LIMITATE E RARITÀ 

GP2X. Certamente ci sono migliori e più nuove applicazioni fatte dalla E TUTTI | GIOCHI 

community. Versioni recenti di ۷۱5۵۵۱2281001 PDF e Flash sono già emerse CHE NON HAI MAI 

assieme ad applicazioni che consentono di modificare | ኖሚ di LCD Seat Me AE PR. WU A 

e 2 CPU. Come ga detto Oldplay offre un migliore nproduttore audio che ا ا ا ا ا‎ Lai 

per file SID e . MOD. Per quanto riguar di le skin U NUN SFERI FIU 

l'interfaccia il GP2X è completamente modificabile e la community DI TROVARE, 


na già nsposto con più di 80 skin già disponibili, e potete farvi sempre 
a vostra! | gioiello della corona del GP2X comunque è l'emulazione 
Or a esistono emulatori del he NES, SNES. C ( በ imodore b4 / / "cio es EC 


Vic-20, Atan ST, Amiga, Atan 2600, Colecovision, Spectrum e molti altri ጩጨ ። 

ዘሬ ሜያ" a. ml m ۱ — یں‎ iss an کرس کی‎ ሥ ANAL A ninia i rat T 

Oltre a console e computer, anche il venerabile MAME è stato portato, peggio. 
ነ 


regalandoci centinaia di classici arcade come Pac-Man e Space Invaders. 
Ogni giorno è disponibile qualcos'altro da emulare sul GP2X: dannazione, 
stanno lavorando anche a un emulatore della PlayStation! Malgrado sia 
impressionante, ci sono anche alcune note. A parte il firmware di base 
recentemente adottato, la cosa 
piu discussa dalla community è | 
thumb stick che tende a essere 
poco sensibile sulle diagonali 
GPH è al corrente della cosa 

e stanno lavorando per trovare 
una soluzione. Nel frattempo 

la community le sta andando 
incontro cercando di riso 
problema. Ricordate che questa è 
la “prima edizione” e l'hardware 
spesso incorre in cambiamenti 
prima di arrivare al "prodotto 
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finale . l'amore per | classici va a spasso con voi. Perfetto... 
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Ogn giocatore ha un genere preferito. 
Alcuni amano la profondità di un 
“picchiaduro”, altri la relazone che si 
Crea quando si riesce a trovare un RPG 
eccellente. Altri preferiscono gli enigmi, 
e poi 0 sono quelli totalmente fuon di 
testa per le console. Noi mvece abbiamo 
una vera e propria insana ossessione 
per gli “sparatutto”. Invece di ۱ 
dicendo cosa pensiamo di questi giochi 
in una delle loro forme più pure, vi 
raccontiamo da cosa è scaturito il nostro 
terrbile vizio: River Raid della Activision 
Mentre tutti impazzivano per Space 
Invaders e Pac-Man, no trascormevamo 
tutto ۱ tempo libero con un minuscolo 
jet fighter nel tentativo di risalire | fume 
facendolo arrivare il più lontano possibile. 
Come molt dei titoli Activision, River 
۳۲3۷ mostrava tutto i potere dell Atari 
2600 e lanciò un titolo che rapi con le 
sue impide evoluzioni, | dettagli visivi اع‎ 
rauchi efferti sonori, Come molt prima di 
noi, avevamo gà passato moto tempo 
con sparatutto come Space lvaders, ma 
River Raid rappresentava un'esperienza 
completamente diversa Guardare | 
paesaggio che cambiava lentamente era 
Qualcosa d n al punto che a 
volte O dirnenticavamo d sparare a quer 
fastdiosi ርክ Ciò che rendeva River 
Raid perfetto era i suo ideale equilibno nel 
sapere esattamente in che punto sparare. 
| banll di carburante erano sparsi nel fiume 
costantemente in movmento e avevate 
due scelte; eiminari per ottenere de 
punti extra 0 usarli per andare più avanti? 
Nel corso del goco, | barili inidavano ad 
apparire con meno regolarità, perciò | | TÀ 
le decisioni prese precedentemente vi | | 2 | m 
avrebbero perseguitato al momento piu | | n 
inopportuno. | punti meccanici hanno 

sempre avuto un "uolo importante 

negi sparatutto in tutt questi anni, e 

sebbene la semplice introduzione di 

River Raid non si avvicini alle complicate 

Strategie viste, ad esempio, in karuga 

O Mushihimesama, allora nsultave 

davvero affascinante. Pu non essendo 

carattenzzato dalle soaratone frenetiche 

tipiche di molti modemi sparatutto, River | | els ۱ 

Raid resta comunque un classico, Allora ۱ ME 

dove sono i nostri vecchi joypad Atari? Me | | 
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ome mi immaginavo 
la Atari? Come una 
compagnia capace di 
portare la tecnologia e 
l'elettronica di consumo a casa del signor 
Rossi”, sostiene fiero Nolan Bushnell, 
ritomando con la mente al 1972. 

A quell'epoca, Nolan aveva appena 29 anni 
e si trovava nella Silicon Valley, dove ዚህ e il suo 
socio in affari Ted Daubney avevano fondato la 


Atari con un capitale di 250 dollan a testa. 


Nel giro di pochi anni, quella compagnia 
dalle tanto umili origini avrebbe dominato in 
lungo e largo il Mondo dei videogiochi, un 
successo da attribuire in larga parte proprio 
all'abilità e alla determinazione di Bushnell. 





RETRO GAMER 


Nolan S 


+ A sinistra: Non fosse stato per la scritta in alto, 

ዘ cabinato di Pong poteva essere scambiato 

per un apparecchio di monitoraggio sanitario. 

Sopra: Lo splendido cabmato di Computer Space, primo 
esperimento di un gioco arcade da parte di Bushnell. 





Nato nel 1943 a Clearfield, nello Utah, 
cresciuto nella locale comunità mormmone, 
i sarebbe sposato due volte: la 
prima con Paula Nielson e la seconda con 
Nancy Nini, sua attuale compagna di vita 
Ha avuto tre figlie, Alissa, Britta e Neela 
e cinque figli, Brent, Tyler, Gavin, Dylan e 
Wyatt. All'età di quindici anni gli mori il padre 
e fu lui a diventare la figura maschile della 
casa, prendendosi cura della madre e delle 
tre sorelle 

Ad accendere l'interesse di Bushnell per 
i mondo della tecnologia fu la sua maestra 
di terza elementare, la signorina Cook: il 
piccolo Nolan si divertiva a seguire | Suo! 
Insegnamenti per collegare lampadine 
e creare nuovi congegni. Parecchi altr 

contribuirono poi alla sua formazione: un 

Operatore radio che abitava nelle vicinanze 
gli spiegò | principi dell'elettronica, il boss 
di un parco di divertimenti di Salt Lake City 
(dove lavorò a mezzo servizio dall'età di 19 
anni) gli insegnò qualche nozione di affari, 
mentre un conferenziere dell'università dello 
Utah, alla quale si era frattanto iscntto, gli 
avrebbe dato un'infaninatura di Computer 
Grafica. 

Fu proprio mentre era all'ateneo c 
scopri un semplice gioco di et 
spaziali chiamato Spacewar, autentico 
catalizzatore di quella che sarebbe in 
seguito diventata una forza multimilionaria 











Star Wars segnò l'avvento dei film di fantascienza e Spacewar 


quello dei videogiochi. L'inizio di una nuova ed esaltante era 


dell'industria dei videogiochi. || programma 
era stato creato nel 1962 da Steve Russell 
sull'enorme mainframe del Massachusetts 
Institute for Technology, e Nolan ne 
divenne un fan tanto accanito da introdursi 
segretamente nei laboratori universitari per 
farci qualche partita. 

"Si, per quanto riguarda la mia storia, devo 
molto a Steve Russell", spiega. "Fu lui a 
ispirarmi. Ero affascinato 


da Spacewar, nessuno 1ر‎ 
aveva mai creato prima VIDED Sk 


qualcosa de! genere. Dal 
pnmo momento che ci 
giocai, si affacciò in me 
l'idea di scrivere uno 0 più 
programmi miei, il che aprì 
la strada allo sviluppo di 





videogiochi”. LIE 
Lasciata nel 1968 ی سس ا‎ 

l'università, Bushnell si تو‎ መመመ 

trovò a dover scegliere. a N 

Poteva accettare un ben Are ኣም መረ 

remunerato impiego ብ 

come direttore del suo un 


parco di divertimenti, 

Oppure lavorare con la ከ 
Ampex, la compagnia at 
che aveva inventato la 
videocassetta. Optò 
per la seconda strada. Spacevvar aveva 
però lasciato ዘበ lui un segno indelebile 6 
nel 1971 Nolan realizzava su un computer 


z ኃበ ር 


tram ችመመ m ገጨ ms 


PADRE DEL VIDEOGIOCO ELETTRONICO, 
FONDATORE DELLA ATARI, CREATORE DI 
PONG. LAVORA DA UNA VITA IN QUESTO 
AMBIENTE, MA LA PASSIONE È RIMASTA 
QUELLA DI SEMPRE. INCONTRIAMO L'UOMO 
CHE DIEDE | VIDEOGIOCHI ALLE MASSE E 
SCOPRIAMO PERCHÉ NON PENSA BENE DI 
CERTI TITOLI MODERNI.. 


IN BREVE... 

A Nolan Bushnell 
cadevano a tal punto 

le mascelle nel vedere 
Spacewar di Steve 
Russell, un gioco di 
combattimenti spaziali 
degli anni Sessanta, 

che ne scrisse poi una 
sua versione, Computer 
Space, Fallito il tentativo 
di ricavame un coin-op, 
Nolan si converti a 
concetti più semplici, 
affidando la creazione 

di un gioco di palla e 
racchetta a un ingegnere 
di nome Al Acorn. Pong fu 
poi prodotto dalla nuova 
compagnia di Bushnell 
e Daubney, la Atari, 
gettando le fondamenta 
dell'attuale industria dei 


videogiochi. 





| ATARI C ORPORAT ION 
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Oltre che un gioco, Pong era 
anche una sfida di abilità, come 
afferma questo materiale 
ilustrativo 





meno evoluto la sua personale versione del 


gioco, che chiamò Computer Space. “Era più 
complesso di Spacewar”, prosegue Bushnell. 


"Struttai le mie conoscenze per creare 
qualcosa di davvero notevole. Un gioco non 
immediato, ma divertente. Dobbiamo anche 
considerare quanto, dal punto di vista della 
tecnologia, fosse difficile lavorare in quegli 
anni. Da Computer Space in poi, mi trovai a 
sviluppare giochi che dovevano fare 1 conti 
con le possibilità dell'epoca. 

A differenza di Spacewar, creato per 
dimostrare la potenza e le capacità del 
PDP-1, Nolan voleva fare di Computer 
Space un prodotto commerciale. Daubney 
si interessò alla cosa e | due si misero in 
società, vendendo il concetto alla Nutting 
Associates, un'azienda che fabbricava con- 
op. Nonostante fossero stati prodotti 1500 
cabinati di Computer Space, l'avventura 
risultò un fallimento dal quale Bushnell e 
Daubney uscirono con soli 500 dollan in 


| duo non si diede per vinto e decise di 
proseguire nella strada intrapresa. Nolan 
avrebbe voluto chiamare “Syzygy” la 
nuova compagnia, ma il nome risultava già 





“NON SONO STATO IO A CREARE | 
VIDEOGIOCHI. ESISTEVANO GIÀ PRIMA 

DI ME. SONO STATO IO A TRASFORMARLI 
IN UN PRODOTTO DA VENDERE” 









NOLAN BUSHNELL 


registrato, e dunque si ripiegò su “Atari”, 
termine nipponico ricavato dal gioco del 

(30 e che indica una posizione di dominio 
sull'avversario. "La mia intenzione era quella 
di fondare una compagnia tecnologicamente 
molto evoluta, che avrebbe rotto certi 
argini”, disse Bushnell. "E senza dubbio ۵ 
nuscimmo. Le persone che lavoravano per 
noi erano abili e condividevano la nostra 
mentalità innovatrice, Da parte mia, puntavo 
anche a un contesto dove ci si divertisse 

a lavorare, Credo sia stato propno l'essere 


MA È UN GIOCO? 


| tanti cambiamenti a cui | videogiochi sono stati 


tutti attirati dall'idea di creare videogiochi e 
di giocare con quanto avremmo realizzato 8 
contribuire in misura determinante alla nostra 
identità e al nostro successo. Non sono 
stato ۱۵ a ‘inventare’ | videogiochi, questi 
esistevano già da prima. Sono stato lo a 
trasformarli in un prodotto da vendere”. 

Nolan mantenne 1606 al suo intento: 
quello della Atan era un ambiente molto 
informale, dove non c'erano posti riservati 
per | dingenti e negli uffici si poteva girare 
in jeans. Fu allora che egli assunse un 
ingegnere di nome Al Acom del quale era 
stato collega alla Ampex. | primo compito di 
Acorn fu la creazione di un semplice gioco 
di ping-pong basato su una versione gia 
uscita per il Magnavox Odyssey. Al si mise 
all'opera sull'assicurazione = fornitagli dallo 
stesso Bushnell - che il gioco sarebbe stato 
pubblicato dalla General Electric e che erano 
previsti altri accordi. Parole in malafede: 
Nolan voleva in realtà vedere di quanto fosse 
capace Al, che di videogiochi ammetteva di 
non sapeme granché 

Dice Bushnell: "Quando escogitai l'idea d 
Pong e la trasferi nelle mani di Acor, avevo 
dipinto ۱ tutto come un semplice esercizio 








di programmazione. ዘበ quel momento, del 
resto, l'obiettivo dell Atari era formalmente 
un gioco di guida. Scelsi il tennis per la sua 
semplicità, però devo correggere chi, ancora 
oggi, mi definisce l'autore di Pong: invero 


dipese quasi tutto dal lavoro di Al. E a lui che, 


fondamentalmente, si deve attribuire [ዘ gioco” 


Flementare, ma molto coinvolgente, Pong 
si rivelò un concetto di immediata familiarità 
Nolan era ben conscio di quanto fosse 


importante, ai fini dell'utente, comprendere 
subito la meccanica dell'azione. | gioco fu 


RS dà de 


Soggetti rendono difficile comparare un Pong a un 
Virtua tennis, malgrado ዘ gameplay batti-e-ribatti 
di quest'ultimo ripeta in pratica quello del suo 
progenitore. Nolan ritiene comunque che anche il | 
target di riferimento sia ormai molto diverso, dato che, 
a suo dire, il 40 per cento di coloro che giocavano a 
Pong erano donne | 

"| videogiochi insistono troppo su sport e violenza” 1 di a | ۱ 
aggiunge, "le giocatrici sono state tagliate fuori, e si è inoltre perduto ዘ risvolto sociale" di questi prodotti, 
Spesso eccessivamente complessi per attrarre d giocatore casuale. Eppure, credo sarebbe possibile 
recuperare queste fasce di mercato. 

Bushnell riconosce il grande lavoro svolto da Sony e Microsoft per quanto riguarda il progresso 

tecnologico della categoria. "Corriamo ormai verso il fotorealismo. E la presenza di un network 
come Xbox Live è molto importante per il futuro dei videogiochi‘. || nostro guru è però fermamente 
contrario a quei giochi come GTA che hanno sollevato recenti discussioni per le scene di sesso in 
essi contenute. "La polemiche sono un potente strumento di mercato", dice. "Circa un anno fa, 
WIRED mi chiese di premiare gli autori di GTA con il Videogioco dell'Anno, ma declinai l'invito. Non 
credo che la natura di GTA sia meritevole di un qualche riconoscimento” 








ë 
A ss 
E 


da. 
"UN. 





Nolan concepi Asteroids come un semplice gioco in stile Breakout, dove l'obiattivo era npulire lo 


schermo dai detriti, 


Spaziale e sofisticata 


, ecco la pubblicità dell'ultimo grande successo Atari 
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۱ Sopra: | coloratissimo Breakout catturava l'immaginazione di molti bambini con il suo elementare ma accattivante gameplay 
Sopra a destra: considerando che la protagonista di Breakout era una semplice racchetta, questa cartuccia dimostra che, proprio 
come ۱ libn, i videogiochi non vanno giudicati dalla 08 


o ቋመ 








in pratica un passo indietro rispetto al più 


complesso Computer Space, costituendo per 
lungo tempo l'ideale approccio di Bushnell ai 


Videogiochi. 

“Come ho ncordato, la tecnologia 
dell'epoca era molto limitata. Tanto valeva, 
dunque, sviluppare giochi semplici, ma facili 
da intuire, con | quali le persone potessero 
subito divertirsi. Con tutto ciò, ዘ nostro non 
era un lavoro agevole”, prosegue. "Credo 
che la realizzazione di un gioco semplice 
presentasse più problemi che non quella 
gi un gioco 

complesso, 
perché 





» Lento a decollare, d VCS dominó quindi per anni il mercato, configurandosi 
come la prima console ‘di massa della storia dei videogiochi 


SUS TIENE BUSHNELL 


Convinti che sia Pong il videogioco preferito 
da Bushnell? Niente affatto: adora 
soprattutto Touch Me, un gioco arcade 
prodotto nel 1974 e convertito poi su 
portate. 

"Fu uno dei primi giochi elettronici 
basati su un percorso”, spiega Bushnell, 
precisando che gli utenti dovevano 
appunto replicare una combinazione di luci 


| È esuoni per conseguire un buon punteggio. La 

۱ sua versione più nota è probabilmente Simon 

| È dela MB Games 

| "Continua a divertire i giocatori da due a sessant'anni grazie al Suo 
| 


gameplay lineare, basato su un esercizio mnemonico. Alcuni studi hanno 
dimostrato che questi giochi costituiscono uno degli strumenti miglion per 
svolgere attività didattica. | concetti più semplici possono riscuotere grande 
successo e assolvere funzioni educative”. 

Bushnell progettò anche versioni portatili di Breakout e Space Invaders, 
che purtroppo non riuscirono ad arrivare sul mercato 


28 | RETRO GAMER 


non c'era modo di ‘nascondere’ un brutto 
prodotto. Non avevamo a disposizione 
una grande grafica da stendere come un 
velo sugli eventuali difetti del gameplay. 
A distanza di tempo, paragono | primi 
videogiochi agli scacchi di 4000 anni fa. 
Entrambi contengono tratti fondamentali che 
hanno superato Il test del tempo. Hanno dato 
Vita a strutture e concetti tuttora attuali 
Nolan cercò di far avviare una produzione 
in sene di Pong, ricevendo una serie di 
dinieghi. Persuase allora l'Andy Capp, un bar 
di Sunnyvale in Califomia, a installare per una 
settimana un cabinato all'interno del locale, 
cosi da poterne osservare l'andamento. Sette 


giorni dopo, il contenitore interno (di cartone) 
destinato a raccogliere | crediti cedette per | 
peso delle monetine inserite dagli avventori. 
| denaro fu cosi tanto che Nolan se ne servi 
per fabbricare nuove macchine. Verso il 1973 
c'erano 8000 cabinati di Pong in tutto il paese, 
mentre Bushnell e Daubney registrarono un 
utile di 3,2 milioni di dollari di allora. 

"sono veramente fiero di Pong , 6 
Bushnell. “Che fosse un buon gioco, l'avevo 
capito. Ma nemmeno io fui in grado di 


prevedere che sarebbe esploso a que! livelli”. 
Due anni dopo, Nolan sviluppò una 

versione della sua creatura per il mercato 

da casa. Le console di Pong furono poste in 





Sopra e 8 destra: Sorprendentemente, il gioco (Atari) 
preferito da Nolan non è Pong, ma Touch Me, nato in veste 
di portatile. Da asso sarebbe poi derivato Simon. 





FAKE SCORE 





Nei ristoranti uWink si può giocare, oltre che con puzzie e giochi, con questa versione di Pipemania. 


vendita nella catena commerciale Sears al 
prezzo di 99 dollari. La gente faceva la fila per 
comprarne una e alla fine vennero piazzate 
circa 150.000 macchine. Questo successo 
attirò inevitabilmente l'attenzione di altre 
compagnie, che presto svilupparono piani per 
la creazione di loro console. 

Nel 1976 Nolan (che aveva frattanto 
acquisito | pieno controllo dell Atari dopo la 
decisione di Daubney di trasterirgli la sua 
quota societaria) vendette la Atari alla Warner 
Communications per 28 milioni di dollan, 
metà dei quali andarono allo stesso Bushnell 
nominato direttore esecutivo. Fu in quel 
periodo che la compagnia ideò e produsse 
| VCS, o Video Computer System. Un anno 
più tardi, nel 1978, Bushnell lasciava la Atan. 
| conseguente nassetto interno non impedi 





alla sua ex società di lanciare la versione 


۷ 0 ا‎ | 0۸05 Che aveva nscosso 











fortune della console parvero davvero 
rrefrenabili. 
Tagliato il traguardo delle 63 primavere, 

a sempre nel mondo dei 
videogiochi. Negli anni post-Atan lavorò per 
numerose compagnie con alterni nsultati 
Da ncordare soprattutto le esperienze del 
Chuck E Cheese's Pizza Time, locali dove 
i bambini potevano mangiare e giocare 
con | videogiochi, della Androbot Inc., che 
realizzava robot per il divertimento, e della 
Sente Games. Ora è impegnato con uWink, 
una catena di ristorazione hi-tech basata 
sul suo vecchio amore. | locali possiedono 
un doppio schermo tattile per ogni tavolo 
e altri schermi piatti davanti ai posti del 
bancone. Gli schermi possono mostrare 
video musicali e clip cinematografiche, 
ma verranno soprattutto destinati al 
divertimento interattivo: previsti rompicapo 
e giochi di carte nonché una variante di 

Pipemania. 
“L'industria dei videogiochi si 
ripete da i senza slanci በር 
innovazioni", sostiene Bushnell. 
"Ma il gioco  sonifica da sempre 
partecipazione e Interazione 
sociale: nella nostra categoria, 
| tutto non può esaurirsi in 
un rapporto tra l'utente 1 
proprio computer o televisore. 
Lobettivo di uWink è appunto 
quello di riunire nuovamente 
le persone intorno a questa 
forma di divertimento”. La 
passione e la competenza del 
grande Nolan ci spingono ad 
augurargli ogni fortuna. 








١ Le macchine dei nstoranti di Bushnell cercano 




















di ristabilire un rapporto tra videogiochi e famiglie. 


| GIOCHI 


COMPUTER SPACE 


Malgrado vada considerato i primo 





del pubblico restò ا و‎ 

| dall'aspetto futuristico della macchina, 
ma ۱ difficile metodo di controllo non 
favori las Sua ja popolarità Dice Nolan: "Fu il mio tributo à 
Spacewar di Steve Russell, ma non andò molto bene. 
Volevo evolvere 1 suo gioco e forse esagera'". 





Una sfida di abilità che richiedeva rifiessi 
rapidi e mente sveglia, non male visto che 
le premesse erano molto Semiplici, propio 
| come Tetris qualche anno più tardi 


BREAKOUT 
በመመ erzo gioco di Bushnell: | concetto, 
che ripeteva il gameplay di 
Pong, ma con un solo giocatore, 
fu tradotto in realtà da due 
ELE  programmiaton, Steve Jobs e Steve 
Wozniak. Bushnell nicompensoó il loro lavoro con 7000 
dollari, anche se Woeniak ne ebbe appena 350. 

Dice Nolan: "Un gioco interessante che mi fece 
passare qualche momento difficile. | programmaton 
dell'Atari volevano creare titoli di quida ይ di volo. 
Puntavano a qualcosa che stupisse il pubblico e 
nessuno si offriva volontario per la mia idea. Insistett ۱ 
risultati mi diedero ragione”. 

Jobs e Wozniak formarono in seguito la Apple 
Computers. 





ASTEROIDS 

በቹ Nel progetto di Nolan, Asteroids doveva 
| essere una variazione di Breakout. Fu 

| il primo gioco, insieme a Lunar Lander 

| sempre della Atari, a venire registrato 

| all'ufficio brevetti degli Stati Uniti (1980). 

8 | giocatore comandava un'astronave che 
وین‎ dovuto frantumare asteroidi vaganti sino a 1 
spanre del tutto dallo schermo. Al pan di Asteroxds e 
Breakout, fu convertito per quasi ogni formato, VCS 
compreso. 

Dice Nolan: "Nella sua semplicità Asteroids faceva 
impressione. Si trattava di rompere asteroidi anziché 
rnattoni come in Breakout, tutto qui. Erano giochi validi 
e ben fatti". 








ATARI s 


inosciuto anche come Atari 2600, fu là 

| Siva che avreste potuto trovare in tante 
case a cavallo tra la fine degli anni Settanta 
f el'inizio degli Ottanta. Le rifiniture in legno 
| ne facevano più una macchina da "salotto 

መመ che non 1 giocattolo per la stanza dei 

አለለ ini del VCS l'Atari aveva prodotto console 
basate su un solo programma, ma Nolan voleva andare 
oltre e creare una macchina capace di fornire molteplici 
esperienze di 2 








SCESi á prezzo e y rendevano fattibile l'idea. 71 
tecnologia MOS 6507, creata appena tre mesi prima, per 
cavalcare la cresta dell'onda. Credo sia tuttora una buona 
console e sono felice che se ne continui a parlare”. 
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creatore di Sam & Max, e parlare con lui della preparazione di una delle 
DI | 


Con il seguito di Hit the Road ancora al centro di diverse polemiche, 


abbiamo pensato che fosse proprio ora 
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‘MAH ERR UN CONIGLIETTO COMPLETAMENTE 
NUDO CON UNA DENTATURA CHE AVREDDE 
FATTO IMPALUIDIRE LO SQUALO DI SPIELBERG" 


cene con grandi coppie mampolino di lancio per i due protagonisti — ritrovai senza lavoro. Fortunatamente m 
di attori sono di routine seritenati che una parodia delle località fiàassunsero per disegnare la copertina 
nel mondo dei film, وو رہ‎ piu strane e belle d Amenca di Zak MoKraken. Successivamenti 
della televisione e della 100۲0116 del 1987 “Monkeys ho animato Indiana Jones a The Lasi 
commedia, ma i videogiochi hanno Violating the Heavenly Temple” segnò Crusade. Lavorare in una compagnia di 
pochissimi duetti che si distinguono KIMA وی وو یور وو‎ Pv: BRE Max. SU videogiochi allo Skywalker Ranch era 
e, per quanto ci riguarda, c'è n'è solo lentile concessione del loro creatore come andare in vacanza. Era grandioso 
uno che valga la pena di menzionare... Steve Purcell. "Quando era ragazzo Fu solo una questione di tempo 
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ROADSIDE 
AMERICANA 


| giocatori britannici 
potrebbero aver pensato che 
le bizzarre attrazioni turistiche 


di Sam & Max fossero frutto 
della surreale immaginazione 
dei designer della LucasArts, 
ma i loro cugini americani 

e hanno riconosciute per 
quello che sono, ovvero 
parodie di veri luoghi turistici. 
Da Shoe Trees a Miniscule 
Churches, c'e un intero 
mondo di stranezze lungo 8 
strade dell'America che ha 
influenzato Hit the Road. La 
piu notevole delle quali e 1l 
World's Largest Ball of Twine. 
Della misura di oltre 2 milioni 
e 100mila metri di lunghezza, 

la gigantesca palla di spago 8 
stata diligentemente avvolta 
dai cittadini di Cawker City, 

in Kansas, durante gli انان‎ 
cinquantatre anni. Anche 

se minuscolo in confronto 

a quello di Sam & Max, 

che a quanto dicé Il 01660 
raggiungerebbe Glove se 

Sro 00 completamente, 

0 spettacolai e gomitolo di 
Cawker City 6 un grande 
esempio dell'America fuori 
di testa che con Hit the Road 
Purcell voleva cogliere. 
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Dopo che LucasArts ha 
annunciato Sam & Max: 
Freelance Folice nel 2004 e 
altrettanto velocemente ha di 
nuovo lasciato perdere, sareste 
autorizzati a credere che il 
coniglietto e il cane che tutti 
amano non tomeranno più 

sui nostri schermi. Non ê così! 
Quando i diritti dei personaggi 
sono tornati a Steve Purcell nel 
2005, lui e diversi altri ex membri 
della LucasArts si sono agganciati 
alla Telltale Games per creare 
una nuova avventura di Sam 

& Max. Anche se non ê chiaro 
se la versione di Telltale sara il 
cancellato Freelance Police O 
una storia nuova, e rassicurante 
sapere che Purcell e gli altri siano 
al lavoro e che la notizia della 
morte del gioco d'avventura 
fosse largamente esagerata. 
Telltale ha lavorato in precedenza 
su alcuni famosi giochi CSI, così 
come ai giochi episodici Bone. 
Date queste premesse, la nostra 
temerana congettura e che Il 
nuovo Sam & Max potrebbe 
tranquillamente essere un gioco 
a episodi scaricabili, con una 
storia che si evolve lungo diversi 
mesi, Dovremo aspettare fino 

al 2007 per scoprirlo. Fino ad 
allora, mentre sopporteremo la 
lunga e dolorosa attesa terremo 
sicuramente d'occhio Il ۷۵ 

le gratuito) fumetto di Steve su 
internet, che si puo trovare su 
WWW.telltalegames.com, assieme 
alle ultime novita Sul gioco 
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, uando il primo gioco a cui 
lavori si rivela un'avventura 
influente con un nome 
8ا‎ quale The Secret of Monkey 
island, s può dire che parti in qualche 
avvantaggiato. iniziando la sua 
carriera alla LucasArts sotto la tutela di Ron 
Gilbert, Tim Schafer avrebbe continuato a 
creare delle espenenze di gioco amatissime, 
come Full Throttle e 1 giustamente adorato 
Grim Fandango. | suo progetto più recente, 
la stupenda ma purtroppo sottovalutata 
avventura Psychonauts per Xbox e 252 lo 
vede combinare l'impeccablle struttura e gli 
esilaranti scnpt delle vecchie console con la 
dinamica platform di quelle modeme. ۱ tutto 
ambientato in un campo estivo, un ambiente 
che ha un particolare significato per Schafer, 
in quanto fu proprio durante la visita a una di 
queste strutture amencane che da bambino 
si imbatté nel mondo dei videogiochi. 
"Giocai con mio padre a uno dei primi 
| arcade” ricorda. “Mi ricordo che mi disse: 
| ‘questo qui lo devi provare’. Già prima di 
| &vvicinarmialla cabina riuscivo a sentime | 
rumore sempre più sordo, ed era così lento, 
proforido e spaventoso che potevo avvertirio 
nel petto. Ne fui ipnotizzato". 
| gioco era Space Invaders e il giovane 
Tim ne fu immediatamente ammaliato: non 
solo dal gioco, ma anche dalle possibilità che 
"Fu la prima volta in cui vidi che | giochi 
potevano avere un impatto viscerale e farti 
provare cose come la paura", spiega. "Sono 
sicuro che oggi Space Invaders non faccia 
paura a nessuno, ma all'epoca era molto piu 
spaventoso di Pong, lascia che te lo dica". 
Mentre i suoi compagni scavavano nelle 
proprie tasche per trovare i soldi da buttare 
nei videogiochi, Tim aveva l'ossessione 
di ‘scoprire come funzionassero. Con a 
sizione un Atari 2600, investi sulla 











cartuccia per programmare in BASIC e 
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DAI PIRATI CHE SCAGLIAVANO INSULT AGL AGENTI DI VIAGGIO 
DELLALDILA LA CARRIERA DI TIM SCHAFER SI È DISTINTA 
PER INNOVAZIONE E ACCATTIVANTE UMORISMO. CI SONO 
BUONE POSSIBILITÀ CHE ALMENO UNO DEI SUOI GIOCHI 

SI ANNIDI QUATTO QUATTO NELLA VOSTRA CLASSIFICA 
PERSONALE DEI MIGLIORI DI SEMPRE, QUINDI LO ABBIAMO 
RAGGIUNTO PER CAPIRE COME TUTTO SIA COMINCIATO... 


si mise al lavoro: "Si potevano scrivere 
programmi più o meno di 5 righe", dice. 


"Inoltre si potevano muovere quei due puntini 


solo molto lentamente". Con la necessità 

di una maggiore potenza di calcolo, per 
aumentare le sue capacità di programmatore 
Tim si diede a tattiche di guerriglia: “Andavo 
a Radio Shack (famosa catena di negozi 

di elettronica americana), toglievo ፤ 

gioco di Backgammon a cui giocavano 
sempre e digitavo | miei programmi molto 
velocemente”. La velocità di Schafer come 
programmatore non ebbe mai la possibilità 
di fiorire: ‘’Riuscivo a malapena a disegnare 
qualche rettangolo a caso prima che mi 
Cacciassero via”, nde. 

Senza badare ai miopi impiegati di Radio 
Shack, che sfrattavano un nascente genio del 
videogiochi, l'amore di Tim per questi ultimi 
rimase intatto fino all'età adulta. Fresco di 
college approdó a quello che probabilmente 
era il primo impiego più comodo del mondo: 
lavorare per quella che allora si chiamava 
Lucasfilm Games allo Skywalker Ranch. 

"Gli uffici erano accoglienti, opere d'arte 
in legno con camini di ciottoli e divani 
riempiti di piume d'oca”, ricorda. "Gente 
famosa in visita ogni settimana. | pranzo 
fornito dall'azienda. Star Wars (che all'epoca 
era ancora divertente) tutto intorno a noi. 

E io pensavo: ragazzi, quest'industria è 
eccezionale! . 





‘NON SI TRATTA SOLO DI PASTI 
GRATIS E CAVOLATE” 


TIM A PROPOSITO DEL LAVORO ALLA LUCASFILM 





Entrare direttamente in un ambiente così 
affascinante preparò scarsamente Tim ad 
alcune realtà meno attraenti del business 
dei videogiochi: "LI su ero piuttosto isolato”, 
sorride. “Non si tratta solo di pranzi gratis e 
cavolate”. 

| primo compito di Tim fu quello di 
testare | giochi d'azione Indiana Jones: The 
Last Crusade, seguiti dalla conversione 
per NES di Maniac Mansion. Quest'ultimo 
lo portò in contatto con Ron Gilbert, che 
allora stava mettendo su una squadra per 


i suo nuovo progetto: un'avventura di pirati 


un gioco tu sapessi quanto le cose stanno 


chiamata The Secret of Monkey Island. 
Impressionato dall'abilità nella scnttura di 
Tim e dal suo senso dell'umorismo, Gilbert 
lo mise in squadra con Dave Gros$man, un 
altro designer. Lespenienza ebbe un enorme 
impatto sulle vedute creative di ۰ 

“Il processo di scrittura di Monkey Island 
fu grandioso, perché tutti realizzavamo delle 
piccole scene e poi Ron veniva a controllare 
le nostre cose", rivela Tim. "Ci giocava e se 
non ndeva venivamo annientati e tagliavamo 
quella parte, ma se rideva probabilmente 
qualcuno si sarebbe raccolto li intorno 
per capire cosa ci fosse di così divertente. 
Raramente riesci ad avere questo tipo di 
reazione immediata del pubblico nel mondo 
dei videogiochi". 


Nel periodo passato lavorando su Monkey 


Island Tim imparò delle lezioni Importanti 
che ancora oggi guidano il suo lavoro: Ho 
imparato ad assicurarmi sempre che il mio 
nome finisca sulla confezione”, ride. "E 
molto importante! ". 

Tim rimase su Monkey Island per farne 
| seguito e il nucieo della squadra continuò 
a lavorare e programmando il sequel di 
Maniac Mansion, Day of the Tentacle, con 
Tim che passò per la prima volta in posizione 
di direttore del progetto, condividendo il 
compito con ۱ suo compagno e veterano di 
Monkey Island, Dave Grossman. 


| gioco fu un altro grosso successo e Tim 





fu pronto per fare qualcosa per conto suo ii 
e iniziare a sviluppare | propri personaggi e 1 
le proprie storie. Il risultato fu Full Throttle, 339 


del 1995, un'avventura motociclistica in cui ^ 
Disognava salvare la propria reputazione 
dopo essere stati accusati di omicidio. Era 
un progetto complicato, che mise alla 
prova il talento di Tim oltre ogni limite. "| 
giochi sono cosi difficili da fare", sorride 
Tim col senno del poi. "Si rivelano sempre 
molto più difficili da completare di quanto 
ti aspettavi sarebbero stati. Se all'inizio di 
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Dopo essere stato 
ipnotizzato da Spa 
Invaders in giovanissima 
età, Tim Schafer si ritrovò 
presto colmo d'amore 
per i giochi e alla fine 
approdò a un posto di 
lavoro nella prestigiosa 
LucasFilm Games. 
Partendo dal testare 
giochi come Indiana 
Schafer si trovo presto a 
lavorare al leggendario 
The Secret of Monkey 
Island. Full Throttle e Grim 
Fandango seguirono 
subito dopo, finché 
Schafer, contrariato per 
la mancanza di controllo 
sulla sua creatività, se ne 
andò per formare una 

nuova compagnia, la 
Double Fine. 
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La morte si prende una vacanza in Fandango 


e ue EU CHE OGGI SPACE INVADERS NON FACCIA PAURA A NESSUNO, 
MOLTO PIÙ SPAVE | DI PONG, LASCIA CHE TE LO DICA” 


LA PRIMA ESPERIENZA DI GIOCO DI TM 
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L'influenza di Nightmare Before Christmas è chiara nell'aspetto di Grim Fandango, ma la storia è puro Bogart. 











RETRO GAMER | 35 














American Psycho 
L'ultima realizzazione di 
Tim, il platform per Xbox 
& PS2 Psychonauts, può 
anche essere un gioco 
i interamente modemo, ma 
i le rada del goco classico 
sono cablate al suo DNA. 
A parte il gameplay ۷۵ 
e-prendi^ eccezionalmente 
eguilibrato e gl enormi 
Irvelli pieni zeppi di oggetti, 
l'intero progetto gronda di 
Quello stesso umorismo 
sfrenato che conoscevamo 
dai precedenti lavori di Tim. 
L'eroe, Haz, è un giovane 
ragazzo che scappa dal 
circo che gli fa da casa 
per unirsi a un gruppo di 
agenti segreti internazionali 
e dai particolan poteri 
psichici, conosciuti come 
Peiconaut. infiltrandosi nel 
campo d addestramento 
psichico, inizia una nicerca 
atiraverso ۱ paesaggi 
mentali degli altn 
personaggi per trovare il 
Suo compagno di classe 
scomparso. Pieni di gag 
visive e battaghe verbali, i 
momenti miglioni includono 
un ነበር) attraverso 
ia mente di un pazzo 
006101515186 tutte le strade 
spoglie di Moebious e 
della sua sinistra 8 
e Lungfishopolis, una 
Città nella mente di un 
pesce mutante, in cui Haz 
appare come un Mostro 
della misura di Godzilla 
Psychonauts può non 
essere rétro come epoca, 
ma per quanto nguarda 
l'atmosfera è davvero 
senza tempo. Da vedere 








A TUTTA VELOCITA 
Nell'aprie del 2003 LucasArts annunciò che al 
primo successo personale di Tim, Ful Throttle, 
sarebbe stato dato un seguito modemo destinato 
alla PS2 e all'Xbox cosi come al PC. Ambientata 
nello stesso "futuro surreale e desolato” come 
l'onginale, la stona avrebbe unito Ben e la sua 
banda, The Polecats, sulle tracce di una banda ዘር di Motociclisti, convinti della 
loro responsabilità nolla distruzone delle vitali vie di trasporto che collegavano 
le città. Ovviamente le cose non sarebbero state cosi semplia, e sarebbe stata 
pianificata una trama cospiratoria per accusare un colletto bianco senza scrupoli 
Sarebbe stata inclusa la consueta ricerca di oggetti-pezzi di puzzle, ma gli 
ambienti 3D avrebbero anche ospitato confuse battaglie in stile arcade (ehi, 
era un gioco per console!) con oltre 40 tipi di armi che avrebbero ricoperto 
l'orizzonte del gioco, incluse steoche da biliardo, sedie e perfino chitarre Gli 
attacchi riusciti avrebbero nemprto il "contatore voodoo” di Ben, sbloccando la 
| possibiltà di usare nuove e più potenti mosse. 1 gioco fu presentato alla stampa 
| a maggio del 2003, con reazioni largamente favorevoli, ma ad agosto calò la 
scure e il gioco fu cancellato senza troppe cerimonie. 
"Non vogliamo deludere | molti ammirator di Full Throttle , citava un laconico 
comunicato stampa di LucasArts. "E spenamo che tutti comprendano quanto 
impegno mettiamo per produrre un'espenenza di gioco della migliore qualità 
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hes Guybrush Threepwood di Monkey Island passò da ingenuo eroe a cartone 
animato buffone di bordo nel corso dei primi due giochi 
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: “Lascia che ti racconti di Brokeback Mountain...” 


Le Chuck poteva sembrare lo spaventoso zombi della foto, ma la fine di Monkey Island 2 provava d contrario... 


per mettersi male, probabilmente lasceresti 
perdere subito”. 

Con l'ipotetica possibilità di mandare un 
messaggio a se stesso nel lontano 1995, 
appena prima che si imbarcasse nell'impresa 
del suo primo gioco in solitaria, Tim opta 
per la cautela. “Oh, amico è una posizione 
troppo pericolosa! ", ride. "Da dove partirei? 
Penso sia meglio non trasmettere questo 
messaggio nel passato. Certe cose é meglio 
che non si sappiano. Peró direi a me stesso 
di comprare una casa con i soldi che ho fatto, 
invece di spenderli in scemenze . 

Full Throttle fu seguito nel 1998 da Gnm 
Fandango, un lussuoso giallo ambientato 
nella vita ultraterrena messicana, un po' 

Tim Burton, ህበ 00 Raymond Chandler. 

Un enorme successo di critica che venne 
salutato come uno dei più grandi giochi di 

tutti | tempi, a prescindere dal genere. Le 
vendite però non furono pan alle acclamazioni, 
dato che il mercato dei giochi per PC si era 
legato mani e piedi agli sparatutto in prima 


persona e ai giochi di strategia in tempo reale 
con una ferocia che continua tuttora. 
impiegò un anno a sviluppare un 

incompiuto gioco di spionaggio per 
LucasArts (“Un mistero che ዘ mondo non 
conoscerà mal, eccezion fatta per le circa 
200 persone che ricevettero | documento 
del progetto per e-mail grazie a un virus 
davvero brutto che aveva infettato la 
LucasArts mentre ero in fene", dice con una 
battuta), ma era chiaro ormai che era giunta 
l'ora di fare da solo 

"MTV voleva discutere la realizzazione di 
un cartone animato tratto da Full Throttle 
e io lo volevo fare, ma l'amministrazone 
della LucasArts disse di no. Questo mi 
frustrava. Molto più tardi mi giunse voce 
che stessero realizzando il seguito di Full 
Throttle, e nessuno aveva neanche chiesto 
la mia opinione in proposito! Capi che non 
sarei mai stato ዘበ grado di controllare cosa 
sarebbe successo a questi personaggi e a 
questi mondi. Creare qualcosa e poi farne 


controllare il futuro da qualcun altro è una 
cosa che dà la pelle 00687” 

Segui un periodo di vuoto lungo sette anni 
tra Fandango e lo Psychonauts dell'anno 
scorso, un'eternità nel mondo dei videogiochi 
Non che Tim non avesse niente da fare... 

“Ci vuole troppo tempo per fare i giochi”, 
confessa. "E veramente frustrante. Quando 
abbiamo annunciato Psychonauts la notizia sui 
giorniali era: ‘Tim Schafer ritorna ai videogiochi 
E ۱۵ mi sono sentito come John Travolta 
quando uscì Pulp Fiction. Pensavo: ‘Hey, sono 
stato qui per tutto il tempo, idiot! ~. 

Nacque così Double Fine, la compagnia di 
sviluppo indipendente di Tim a San Francisco, 
e nel 2000 iniziò ዘ lavoro su Psychonauts. 
Nonostante la pesante eredità che pesa su di 
lui, Tim insiste nel dire di non sentire l'ansia 
di eguagliare | suoi successi precedenti: "In 
realtà nesco a fare solo il gioco che mi 
interessa al momento", dice. "Quindi le 
aspettative non sono davvero nievanti per 
‘equazione’, 



















: Adolescenti ribelli, scienziati pazzi e l'umorismo più eccentrico con cui far sbelkcare anche Douglas Adams. 
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» Heavy Metal Adventure vantava sulla copertina avvisi come: “umani uccisi” ed “esplosivi” 


“LE FORME D'ARTE NON HANNO 
BISOGNO DELLA TUA CARITÀ. VIVONO 
| MUOIONO PER CONTO PROPRIO. 

UN PROCESSO NATURALE” 


TIM A PROPOSITO DELLA MORTE DEL GENERE PUNTA-E-CLICCA' 











Mentre alcuni fan sono rimasti costernati col mettere troppo l'accento sul passato per 





nel vedere Tim abbandonare le avventure ragioni sbagliate. "Ci sono un mucchio di 
"punta-e-clicca" per un gioco platform, lui attimi vecchi giochi in giro, ma IO penso che 
non ha tempo per cadere in una impulsiva a volte siamo sviati dalla nostra nostalgia”, 
nostalgia. riflette. “Spesso ci ricordiamo | giochi 
"Non bisognerebbe rimpiangere alcun Migliori di quanto non fossero veramente. 
genere , prociama. ۱۵ penso che si Lespernenza si è formata nel momento in Cul 
comincia a mostrare veramente poco | 01060 SI 6 incrociato con la persona che en 
rispetto per un arte dal preciso momento in በ quel Momento, e per questo non sarai mai 
Cul si parla di mantenerla in vita. Allpntanati in grado di npeteria allo stesso modo . 
con quella flebo, amico! Le forme d'arte Coerente con questa filosofia del guardare 
non hanno bisogno della tua carità. Vivone avanti, Double Fine sta già lavorando a un 
O muoiono per ርር ገር ae jno. Sii leale al nuovo progetto: "E un segreto", ridacchia 
concetto della qualità e dell'immaginazione, Tim. “Ma questa volta stiamo partendo con 
non a uno schema 0 controllo per mouse”. molta più espenenza, molti più cervelli e 
Questo non vuol dire che ce l'abbia con più bagni funzionanti. Quindi sappiamo che 
la scena rétro, ma certamente ci va cauto andrà tutto bene". 
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E cosi iniziò Maniac Mansion, che annunciava una nuova era La versione NES di Maniac Mansion, la prima realizzazione 
per i giochi di avventura professionale di Tim, che lo ha testato 























| GIOCHI DELLAR FHCOLO 


| THE SECRET OF MONKEY ISLAND 


L'influente avventura "punta-e-clicca", che 
fondeva diabolici enigmi con umonsmo 
frivolo per creare effetti sbalorditivi, è molto 
| più lineare di quanto non በር0ቦ08ቨ, ma a 
d contare era la personalità di Ron Gilbert, non 
- "» lo scritenisto modus operandi di Schalter 
Dice Tim: "Mi nicordo che Ron se ne usc con l'idea 
delle battaglie con le spade 8 insulti, e all'inzio nón ero 
d'accordo. Pensavo che la gente si sarebbe sentita 
bidonata alla grande! Però aveva ragione lui e io ho 
imparato a non rifiutare cosi velocemente le idee che 
sembrano pazzie. Spesso sono le miglior". 


Guybrush Threepwood ritorna per 

| un'avventura dal sapore voodoo che nusa a 
| essere piu elegante, piu divertente e molto 
più strana del pnmo episodio. Inoltre ha 

un finale infame: una svolta che o è uno 

| schiaffo in faccia 6 un toccante omaggio 

al immaginazione. Naturalmente | sequel suocessiv lo 
nascosero velocemente sotto al tappeto e tomarono alle 
baldorie in alto mare. 

Dice Tim: "Solo la gente veramente, veramente 
inteligente capi il finale. Quindi va da sé che non ho idea 
di cosa significasse. E anche se l'avessi avuta sono sicuro 
che a oggi l'avrei scordata. E passato tanto tempo. Come 
finiva? Era quello in cui si scopre che Guybrush dopotutto 
non era davvero una donna?” 


DAY OF THE TENTACLE 
| 1 seguito di Maniac Mansion vide Tim 
dingere il suo primo progetto e, nel farlo, 

| mettersi nei panni del suo mentore (e 
ሸ፪ creatore di Mansion) Ron Gilbert. || risultato 
EU fu un rullo compressore che ۵ 
v cultura pop immediatamente più legato ai 
አከ) tinas 6 3 Mystery Science Theater 3000 che alle 
gag di Mad Magazine dell'onginale 

Dice Tim: "Dave Grossman e io eravamo | capr- 

progetto di questo gioco. Lo disegnammo insieme 
e ognuno di noi scnsse metà dei dialoghi. Fu una 
collaborazione molto divertente, e in più Inizialmente 
ci aiutarono Ron Gilbert e Noah Falstein, e per l'intero 
progetto avemmo (come grafici) Peter Chan e Larry 
Ahern, che contribuirono con moltissime idee. Bei ۰ 


FANDANGO‏ العافت 


E Salutato da molti come ۱ più grande gioco 
eg mai realizzato, Grim Fandango aveva 

EN eccentrica attitudine dei precedenti 
progetti di Schalter, ma anche una trama 
እ irresistibilmente toccante. Con Manny 

* Calavera Schafer creó un personaggio 
diventato immediatamente un'icona, che ancora vanta dei 
siti Internet di fan a otto anni di distanza dall'unica uscita 
del gioco. 

Dice Tim: " La fase della creazione del gioco che 
mi interessava di più (l'atto di creare un mondo d 
fantasia credibile che sembrasse reale al giocatore, ۵ 
inghiottisse e lo rendesse vulnerabile a un divertimento 
infinito e malizioso) potrebbe essere considerata come 
i fondamento di qualsiasi gioco. Ciò che mi interessava 
di Grim Fandango era il mondo e | personaggi che ne 
fluivano" 


wi B. CHUCKS REVER GE 
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Racconto esilarante su paranormale, capaota 
mentali, latta: paranoici, toren e pancetta, 

Psychonauts è un matrimonio genetico tra il 
ሸሽ miglior film di animazione Pixar mai prodotto 
በሽ e la più finemente perfezionata ambientazione 
لگا‎ platform mai vista dal periodo d'oro di Mario. 
Godendo di un'inventiva infinita e raffinata fino allo 
scintillio, non stupitevi se finirà per essere uno dei vostri 
giochi prefenti del 2006, 

Dice Tim: "Faccio ancora quello che mi piace di più. 

Un sacco di cose, come la meccanica del platform, sono 
nuove. Ma se giocate a Psychonauts e leggete tutto quello 
che compare sullo schermo, vedrete che alcune cose 
sono esattamente le stesse di Monkey Island”. 
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OK, è ora di essere ) Non 
comprammo Barbanan perché aveva 

una bella grafica, una colonna sonora 
spaventosamente lugubre o un 
eccellente gameplay. Ma semplicemente 
perché sulla copertina c'erano un bel paio 
di tette. 

A parte i volgari cuscini di Maria 
Whittaker, il notevole piochiaduro di 
Palace Software hà superato piuttosto 
bene la prova del tempo e ancora oggi 
nesce a proporre battaglie piuttosto 
impegnative. Certo ዘ putiferio di spade 
e magia che lo carattenzzava è stato 
eclissato da titoli come Soul Calibur e 
Samurai Shodown, ma nel 1987 giocare 
a Barbanan era come essere testimoni 
di una nvelazone. Way of the Exploding 
Fist e Intemational Karate potevano 
anche essere arrivati pnma, ed essere 
altrettanto buoni come giochi, ma non 
nuscrono mai a eguagliare la pura 
brutalità di Barbanan 

Malvagie facce da cattivi facevano 
velocemente barcollare il nostro 
personaggio, mentre rapidi colpi (8 spada 
provocavano lo zampillo violaceo del 
sangue dalle parti del corpo vanamente 
colpite. Potevi anche non aver alcun 
nscontro sul joypad all'epoca, ma 
sicuramente sentivi fino all'ultimo colpo 
Le perfide mosse erano ulteriormente 
migliorate da effetti sonori straordinan 
che aggiungevano un ultenore strato 
di dolore alla battaglia, particolarmente 
quando si sentiva lo spaventoso fruscio 
della temutissime Web of Death.. 

Forse però era la pura imprevedibilità 
d Barbarian che gli permetteva di 
distinguersi dal Suo pan. La vostra 
energia in Barbanan veniva rappresentata 
da sei sfere rosse, 6 ogni colpo mandato 
a segno la riduceva di metà sfera, 
permettendovi dunque di incassare 
12 colpi prima di morire. Tuttavia se 
trovavate i momento giusto per un 
colpo sulla testa del vostro sfortunato 
avversario ghela facevate volare da sopra 
le spalle. ponendo immediatamente fine 
all'incontro. Mentre sollevavate la vostra 
spada in segno di vittoria un brutto goblin 
arrivava a grandi passi verso 8 Corpo 
caduto, cacava la testa imgidita fuon 
dallo schermo e portava via 1 cadavere 
decapitato 

La continua coscienza che ogni colpo 
poteva essere l'ultimo elevava Barbarian 
sopra il livello dei suo! molti pan e gli dava 
un taglio che a tanti altn giochi è da allora 
purtroppo mancato 
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CLASSIC CONSOLE: AMIGA 1200 
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ብ. aa LAMIGA 1200 DI COMMODORE DIVENNE ORFANA A SOLI 16 MESI 
ደመ መመ TT 1 DAL SUO J. TUTTAVIA ANDO AVANTI, DIVEN TANDO LA 
۳ SEGL INDA AMI ۸ PIU VENDUTA DI TUTTI T ا‎ 
LA UN CATALOGO DI GRANDI GIOCHI CHE AVREBBERO 
SPIN TO IL COMPUTER A 32-BIT OLTRE OGNI ASPETTATIVA 
AMOREVOLMENTE SUPPORTATO DALLINDUSTRIA DEI 
VIDEOGIOCHI, IL 1200 FU VERAMENTE QUALCOSA DI SPECIALE 
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CLASSIC CONSOLE: AMIGA 1200 


1992. Alen Breed 3D aveva segnato l'inizio di una tendenza a creare Dopo il 1200 



















| cloni di Doom per Amiga, e le schede di espansione (dotate anche ] اه اه‎ Tu Tulima cornptl 
کہ‎ | d RAM agquntiva), migliorarono moltissimo le prestazioni di molti ahi አፈ ቃሬ ቆፍ 4: T i 
$ Sparatutto IN soggettiva per Amiga Alen Breed 3D II, Genetic Ameca erom یں شر‎ A4100 
3 اہ‎ 5 e Breathless avevano tutti un aspetto n iagnitico Quando net T996. اذ‎ trattava 71 
E " si usavano | "potenziamenti hardware e alla Tine usci persino una UU s ^ | | ም” ተይ 
፳ conversione di 5 5 e per Amiga. ۱ dnve per CD-ROM permetteva | E da v A ; dn ١ ۱ 
E 8100 1 arare | intera i amma di AA أ‎ (12 (che allora prima della propria dipartita 
E venivano venduti a prezzi morto Dassi), e apnva la porta a CIC chi DIU ebbene AAOO001T fosse popoli 
2 9 CON una Vera | olonna sonora e ai tanto osannati Full Motion | 4 ተ da : i à | 
2 ] Video. Molti svih ippaton come Vulcan Software annunciarono che Oe che ۷ ver 
፡ | si sarebbero mossi esclusivamente nella direzione del Giochi SU ዚዚ) unita. ۱ 
| C) "۱ 1 Fatter 00 VISI Sper ناك‎ 7alê Il و‎ 17/10 ca HN duck ሓብ % E | 1 ja " | ን ne 
in copertina dei CD che i T unen )no velocemente un nestimabie na di hardware Amida ma 
modo per chi possedeva un Amiga di acquisire una vasta ۸ progetti sembrarono Sempre 
i CI demo eci ellet 1፡88. || ۹ ነገ ሩሚላ/4] ዙን Senza dover acci dere a 1 One] de a, | E | 
M Con ES lansione hardware che apriva la macchina a Nuove TN ES : ee 7 k 
DOSS Dita e aziende di pnma SET 16770 che contavano di vendere Aytech produsse ATU ME. un 
giochi Amiga fino al 1998, ci furono degli splendidi giochi pet Amiga ۳ ide fatto Su base PEC che | 
Te OM 2 1200 usciti nonostante la morte di Commodore, Team 17 spinse | : ۱ بل‎ ۱ iy à | E ጋዚ 
ሚ Breed 3D tu uno dei migliori giochi esciusivi per il 1200 al limite gli Amiga non modificati con giochi come Alien Breed 3D, nuovo Sistemi operativo ۷۸ 
e distribu una versione esclusiva per Amiga di Worms con Il titolo USA. Purtroppo, Net Momento 
di Worms: Director's Cut. Nel 1996 la mitica Bitmap Brothers fece l i ን a ? e ۷ : ሠ: ۱ 
così seri che Il Governo americano bloccò teatralmente negli Stati uscire una versione AGA di The Chaos Fi gine 2, lo stesso anno n 3 | 7 im attesa 
Uniti le vendite del 08۱ perci é Commodore non era riuscita a Cur ۷ htn ze nM GIOCO (SDIrato allo stile SNK, usci su CD-ROM لال‎ VERSION RA ۱۷ s 
pagare ۱ danni dopo aver perso una causa. Net frattempo il Governo ' Amiga. Psygnosis lanciò ıl poco noto All New Word of Lemmings 
delle Filippine sequestro letteralmente milioni di unità a causa Il gioco punta-e-clicca per PC Big Red Adventure fu adattato per CD 
dei soldi dovuti a un impianto di costruzione. Il 29 aprile del 1994 Amiga e, naturalmente, la prolifica comunità shareware Amiga creò 
Commodore presento domanda di liquidazione e alla fine cesso le centinala di grandi giochi è demo AGA. C'erano montagne di giochi 
attività. Nei 1995 Escom, un'azienda produttnce tedesca, acquisto | di qualita fatti uscire negli ultimi anni, ma da allora PlayStation e 
diritti Commodore e continuò. a vendere gh ۸170 | che pero a circa Nintendo 64 dominavano gia il mercato dei videogiochi e la Maggio! 
5/5 euro nisultavano davvero troppo costos! per competere con parte dei titoli interessanti per ١ Computer con la Amaluscola passò 
e ایا‎ iti console 2 Station e Satum. Escom non prendeva praticamente inosservata 
jul seno la piattaforma, è molti al tempo la consideravano una Sebbene si possa ancora comprare un Amiga 1200 nuovo ۳] di Escom + + + 1996. 
maza ina morta. Una cosa abbastanza strana a dirsi, ma Il crollo (provate su www.stellardreams.co.uk) e occasionalmente vengano fu essenzialmente un Amiga 4000 
di Commodore non nusci affatto a fermare la produzione di nuovi prodotti anche nuovi giochi, #tempi dell'Amiga 1200 sono propno MOGIICALO CON Un Cuse Toh 
giochi, e {Amiga ando avanti fino a diventare una delle poche passati. Tuttavia si tratta di un buon seguito per una macchina 
macchine a godere di un lungo 1000ا‎ di nuove uscite anche molto chefu abbandonata subito dopo Il lancio. Il prolungato periodo di 
tempo dopo la "morte" dell hardware. LAmiga aveva ancora una vita fu la testimonianza della dedizone deal appassionati e degli 
base di utenti enormemente attiva e con dei Nuovi titoli si potevano —— sviluppatori Amiga, | quali alla morte di Commodore credevano 
fare molti soldi: st potrebbe perfino dire che | miglion giochi Amiga che l'A1200 non avesse sfruttato | suo potenziale fino in fondo e 
iano apparsi 5010 dopo la morte di 0۳۲000۲0 (Worms tu Avrebbe potuto raggiungere Ms risultati. ۱۲۱۵۲۵ continuo supporto 
اسم‎ nel 1995, per esempio! fece dell'Amiga 1200 un computer con una enorme quantità di 
apendo che l'Amiga aveva bisogno di una spinta per poter chicche sconosciute e oggi per gli appassionati di retrogaming e sia 
competere nel modemo campo dei computer, molte terze parti un viaggio di esplorazione che un dolce tuffo nella nostalgia 


crearono degli uporade per l'AT200 che ne avrebbero aumentato 
potenza e versatilità. Uscirono drive estem per CD-ROM 
(Commodore in realtà ne aveva progettato uno durante la 
preparazione del CD32) e si resero disponibil diverse espansioni di 
vario tipo, che avrebbero portato 1l processore fino ai valori 68030, 
040 e 060. Questi mighoramenti divennero fondamentali per 
Que: giocatori che erano rimasti con Amiga 1200, perche 
permettevano di far girare giochi inimmaginabili nel 
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CREATO DA: LIGHT SHOCK 
SOF TWA RE 280 


DELLO 57 
BLACK VIPE R 


Anche se sono apparse molte 
versioni di Street Fighter Il 
sulla macchina di Commodore, 
l'incapacità di quest’ultima di 
emulare il sistema di controllo 
| della sala giochi fece si che motti 


maggior Hoonosdimento. Uno di fresua d | i 


questi è Fightin' Spirit, della Light 

| Shock Software, un agile e piccolo 
picchiaduro con una sufficiente 

schiera di personaggi, una trama d 


speciale massiccia. Morti dei 
personaggi possono trastormnarsi 
in animali feroci, ዘ che esalta gi 
element comic. Mentre Super 
Street Fighter I| Turbo aveva un 
aspetto di gran lunga migliore, | 
comandi piü semplici rendevano 
Fightin’ Spint un titolo più godibile. 
Almeno sul 1200. 


Al BEEF 
HOT LONI 


"T3 WA ይ A 
۳1 | ^] ۵ 
YA Rl 7 


^ E 
| 
7د‎ SI 4 "T ekai : 
, 4 7 " 
۱ 4 ۱ | | 
፣ 
| 
፤ [ r1 ۳ 
í è جا‎ 6 
n 
j * ھ‎ 
4 LI 
E 
F =" 4 
al 
"n ። 


un gusto cattivo e qualche mossa nori r ac ini | 


1 کا وک‎ X E 
^ a UR anys! ታጋ پور‎ 


= 
ፍጫ ጾ 


7 


i 
ጣቸው rit. Wa 


ENIYA 
m 


T-ZERO 


aag جیپ نوم‎ » USCITO NEL: | 939 TURENE 
SOGGU» PUBBLICATO DA: PX COMPUTERS PRETE ا يك‎ roit rien 
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» CREATO DA: CLICKBUDM 


T-Zer0 viene generalmente 
considerato come la ragione 
per cui modificare l'Amiga 1200. 
Aggiungendo un drive per CD-ROM 
e della RAM extra, l'umile A1200 
era capace di far girare il miglior 
Sparatutto 8 50011:6110 orzzontale 
mai esistito per un computer 
Commodore. In parole povere, 

il T-ZerO aveva un aspetto sbalorditivo: 
con ۱ suoi livelli biomeccanica, le 
schermate piene di proiettili e gli 
sfondi animati, era tecnicamente 
e aftisticamente splendido. In 
modo inconsueto per gii ultimi 
giochi Amiga, la grafica eccellente 
era accompagnata da un grande 
gameplay. Essenzialmente clone di 
۳۲-۱۷۵۵, T-Zer0 si distingueva per gli 

| elementi di depotenziamento, che 
erano l'opposto dei power-up, da cui 
era molto meglio stare alia larga se 
آ5‎ voleva andare avanti. 
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DELUXE GALAGA 
» USCITONEL: 1995 
> CREATODA EDGAR M VIGDAL — ME 


> DELLOSTESSO AUTORE, DEL ርሁ ۳ vertiti 
ماس‎ arno 


o-MAN 
07 splendido OnEscapee di Invictus 
Lo sconosciuto programmatore Team perché col classico di 
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qualche modo stentato, l'Amiga 1200 cominció ፣.ሥኑ፦4 I 

porre una sene di titoli di qualità che semplicemente non "i HH ፲ የተ HL 
precisiamo di essere Consapevoli che qualunque او‎ 1 IE AY 
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SOFTWARE 


一 ——— Ra -一 至 = 一 一 یی‎ -— 2 2 


1 + DELLO STESSO SVILUPPATORE: - 


Negli anni del tramonto 
dell’A1200 la maggior parte 


了 . Edgar M. Vigdal aveva una Delphine ha molte cose in comune. dei grandi nomi dello sviluppo 


certa reputazione per aver 
adattato famosi giochi arcade 
su Amiga, per poi aggiungervi 
molti elementi in piu senza 
| minimamente privarli del loro 
fascino, | suo gioco che ricordiamo 


con più piacere è Deluxe Galaga, 1 0 1 [በ bocca è che la difficoltà: | 
un nfacimento del classico con-op {Hi ‘cambia piuttosto bruscamente 
Namco del 1981. Pur rimanendo 1221) cal raggiungimento del terzo = 
fedele al gameplay di Galaga, la 317] dir o. (31 اوہ‎ SONO: molto: | 
versione di Vigdal aggiungeva là | 
possibilità di accumulare denaro per ` 
comprare tra un livello l'altro armi |! ሃነ 
uniche al mondo, oltre a dei ivelit 本 dettagli b | 
bonus sotto forma di minigiochi RHE H 
inseriti nella struttura base di Galaga.. 
Deluxe Galaga fu il fenomeno di 
Amiga del 1995, e ancora oggi è 
ዘርን sparatutto fondamentale, 












si Muore velocemente è senza 








| م0939‎ d sper penad: 
nostera fino agli spazi disegriati — 
in mode sbeiorditivo, praticamente - 
990 ماعل‎ d OnEscapee resce a و‎ 
|. elfgiocatore. Se c'è - 
‘Una cosa che lascia però l'amaro È 


'” diff dii da risolvere e spesso | 


۸۵ | Tuttavia l'attenzione per 
| Bia mozzafiato e an 





si era trasferita verso altri lidi 
e il compito di continuare à 
realizzare giochi toccò alle 

case di sviluppo piu piccole. A 


causa del loro budget limitato molti 
optarono per produrre giochi arcade 
semplici, ma rnolto giocabili, come 


XP8 della VWheathermine. Questo 
Sparatutto a scommento verticale 
a pnma vista sembra deludente, 
ma una volta che avrete superato 
i pnmo scialbo livello si rivela 
piuttosto divertente. La formula 
non éra propno rivoluzionaria, ma 
XPS era un concentrato di azione 
esplosiva dall'aspetto stupendo, 
grazie alla grafica pre-rendenzzata 
e alle animazioni 5009106 
Eccezionale. 
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0 B » DELLO STESSO SVILUPPATORE: 
FRÜN TAL ASSAULT 


û Negare Per quelli che ci hanno giocato, 
٦۵ 16009 ` Payback della Apex Designs è 
| 2 molto di più che un semplice 
del ጠል Lo satio missioni | clone di Grand Theft Auto. 
disponibli Sono strutturate 00e Diamine, molti di loro giurano 
ህበ tipico episodi della sere e sono. che in realtà é molto meglio! 
speventosemente tealistichée: ۱۱۵ Certamente è un grosso risultato per 
si | 1200, grazie alla giusta prospettiva 
3D, all'eccezionale attenzione 
per | particolar e a un gameplay 
estremamente soddisfacente. 
non siano 16ا0‎ come 4 [በርራ ለ proposito del gameplay, è 
giochi LucasArts, richiedono îê praticamente identico a quello di 
certa quantità d tempo par sirg | ' GTA. e prevede che | giocatore attivi 
Soti è sicuramente በነ ۱۵/۵۵/۵ ^ je missioni accedendo a una cabina 
‘a dura prova quei giocatori popo telefonica apposita. Dette missioni 
avvezzi a questo genere di gochi. comprendono di tutto; dal rubare 
Non fatevi impressionare dal | macchine al semplice omicidio, 
‘fatto che è un ioco su licenza ma posseggono una certa varietà 
perché éun titolo bellissimo e Und: che non permette agli obiettivi di 
fondarneritàle aggiunta per 8 ê diventare noiosi. Un lavoro notevole, 
collezione, anche Sa non siete 3 7 ora disponibile anche per Game Boy 
‘i capitano Kirk: > Advance. 
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usicále e i personaggi ci 50በ0.1.. 
Capitano Kirk detta i suo dario 
‘bordo e ogni personaggio agisce 
perfettamente Sebbene gli enigmi | 
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Giunto al suo sedicesimo anno di vita, il Team 17 è uno dei pochi | 


Ouasi 


N DREVE 
Da modesto distributore di shareware 

e demo, | Team 17 divenne uno de 
più prolifici sviluppatori per Amiga 
de primi anni 90, | primi titoli, come 
Alen Breed e Super frog, diedero alla 
compagna una fama che Worms 
avrebbe poi moltiplicato. Autofinanziatosi 
dall'inizio, il Team 17 ha saputo costrursi 
con le propne mani la reputazione e 
indipendenza, e ai tempi di Amiga file 
di talenti e programrnatorn Dramavarno 
per avere una o più collaborazioni con 
| gruppo 
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۲ ITeam 17 iniziò la sua avventura il 5 dicembre del 1990, 
| quando Martyn Brown, allora animatore di una compagnia 
listributrice di shareware chiamata 17 bit, si convinse che 
۲ ከ. e qualche altro entusiasta dell'Amiga avrebbero potuto 
creare nuovi ed esaltanti giochi, capaci di trarre il massimo da 
quella macchina tanto amata. “Sinceramente, ne avevamo piene 
le tasche di quelle scialbe conversioni dall'ST e volevamo realizzare 
titoli che sfruttassero appieno l'hardware dellAmy, mettendo 
finalmente in nsalto l'identità di questo grande home computer; 
spiega Martyn. "Fu allora che io e Rico (Rico Holmes) mutammo il 
nome del team da 17 bit in Team 17 per lanciaroi sul mercato.” 
Primo passo della nuova compagnia fu la formazione di un 
gruppo costituito dei più talentuosi e appassionati esponenti 
del mondo demo di Amiga: ciascuno di essi avrebbe dovuto 
profondere la propria passione per il 16-bit della Commodore 
nello sviluppo di videogiochi. “Avevamo tutti una speciale 
considerazione per l'Amiga, e ci trovammo subito bene nel 
lavorare su questa piattaforma,” ricorda Martyn. “A mettere 
insieme il team fu Il nostro fervore, più che l'idea del lavoro in 
sé." Amiga era però popolare in quasi tutta Europa: molti di 
questi suoi ‘apostoli’ risiedevano sul continente, e scelsero di 
lavorare a distanza dal quartier generale della compagnia, situato 
nella contea dello Yorkshire. Martyn non lo ricorda affatto come 
un impedimento: "In tutta onestà, dico che ci trovammo meglio 
così. Era come avere tanti studi satelliti, anche se alloggiati in case 
private sparse fra l'Inghilterra, là Svezia e qualche altro paese, e 
affidati a un'unica persona. Non mi pesava passare molto tempo 
in viaggio, malgrado potessimo disporre già dei lenti modem 8 





utti i suoi giochi, da Alien Breed a Worms, vengono: 
gameplay. Martyn Brown e Marcus 2 ripercorrono con 
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14,4 K (sostituiti in seguito dai 56K). 

L'appassionato gruppo non tardò a realizzare il Suo primo vero 
titolo. Full Contact, un picchiaduro uno contro uno dallo stile 
molto realistico, usci nell'estate del 1991 scalando rapidamente 
le classifiche dei giochi piü venduti per Amiga, malgrado la 
massiccia diffusione di una copia pirata dove lo sviluppatore era 
erroneamente definito Team 7. Il prezzo di sole 9,99 sterline ne 
tece un affare per gli utenti come per la compagnia, che aveva 
deciso di pubblicario e distribuirio con i suoi soli mezzi. Con questa 
strategia il Team 17 si attestò su posizioni miglion per finanziare 
futun progetti e soprattutto poté godere della libertà di creare 
ciò che voleva e quando preferiva, senza avere a che fare con 
produtton dalla logica spietata e dalle ngide scadenze. 

L'organizzazione diede i suoi frutti nel successivo e forse più 
grande gioco mai realizzato dal team, quell Allen Breed che Amiga 
Power definì "ህበ titolo molto sofisticato che esalta le potenzialità 
dell'Amiga, a livello di grafica come di gameplay". Erano quest 
| tipici commenti che avreste potuto leggere e sentire in quel 
periodo: il pubblico impazzì per Alien Breed e ne acquistò copie 
sufficienti a mantenere la sua versione ampliata, Alien Breed: 
Special Edition, per oltre 33 settimane in testa alle classifiche di 
mercato dei giochi budget di Amiga. 

Ad Alien Breed seguirono altri due grandi prodotti, Assassin 
(una specie di alternativa a Strider) e Project-X, che si ispirava 
invece a Gradius della Konami. Nel giro di due anni, ዘ Team 17 و‎ 
trasformò da modesto distributore shareware in uno det più attivi 
centri di sviluppo dell'Inghilterra. Qualsiasi gioco realizzassero, 
grafica e gameplay risultavano quasi sempre di qualità arcade, 


noi i gio 


ya 
Y- 


sviluppaton indipendenti che ancora sopravvivono in Inghilterra: ug 
«affettuosamente ncordati per la qualità tecnica 6 [ valore del” 
١١ di uno storico nome del Amiga 


malgrado il gruppo continuasse a restare fedele all Amiga. “In 
Verità considerammo anche altre piattaforme,” 
nel 92 sembravamo davvero prossimi a lasciare Amiga per il 
Megadrive, tante erano le offerte che ci piovevano addosso. Ma 
non se ne fece nulla. Ci piaceva troppo fare tutto da soli, dal 
concetto alla pubblicazione. 
aruppo si specializzò a tal punto in quest'ultima attività da 
mare ad accettare ti zati da altri team o compagnie. 
Assassin fu il pnmo di una a lune sere che, al contrario di quanto 
comunemente avveniva, vide i| Team 17 
con gli sviluppatori o addirittura offrire loro assistenza. E indubbio, 
ad esempio, che fu il rapporto di Allister Bimble col Team 17 a 
fare di lui l'autore della musica di Assassin, dopo che già si era 
occupato della colonna sonora di Alien Breed. | arandi talenti del 
mondo Amiga bussavano alla porta del Team 17, trasformandolo 
n una specie di mitico club nel quale, in ogni caso, chiunque 
possedesse le necessane capacità poteva entrare a far parte. || 
famoso animatore di Amiga, Enc Schwartz, creò una brillante 
sequenza d'introduzione a Superfrog, mentre il programmatore 
freelance Jamie Woodhouse venne momentaneamente inserito 
n squadra per realizzare ATH e Qwak, gioco di grande successo 
all'interno dello stesso team. 
Ne! 1993 ıl Team 17 allungò il passo facendo uscire ben 

dieci giochi e cinque compilation nello spazio di 12 mesi. Non 
fu comunque una strategia di quantità sopra la qualità, dato cl 

in questa sfilata erano compresi titoli Memorabili come Mons 
Breed Il, Superfrog e Body Blows. In riconoscimento della sua 
espansione e della grande attività che stava portando avanti, la 





spiega Martyn, "e 


lavorare a stretto contatto 


comprare 5 
a impegnarsi per e su questa macchina, e fu in quel penodo che 


euism ji 
ود قفا غامد‎ Eu 


compagnia si aggiudicò ዘ premio Produttore dell'Anno, condiviso 
con la monolitica Electronics Arts. Martyn Brown ncorda però 
che questo fu solo uno det traguardi raggiunti dal team in quel 
periodo: "Pnmo Gioco, Numero Una...ma eravamo soprattutto 
orgogliosi delle nostre creazioni, di un Alien Breed, un Superfrog, 
un Body Blows, un Arcade Pool." Malgrado la situazione non 
potesse apparire più promettente per questo sviluppatore in 
rapidissima ascesa, gli eventi dei mesi successivi cominciarono 
a gettare ombre sullo scenano di Amiga, minacciando da vicino | 
lavoro del Team 17. Il lancio di nuovi modelli come | Amiga 1200 
e ዘ CD32 non diede | nsultati sperati e la Commodore si trovò in 
seri guai. Le vendite colavano a picco, la pirateria restava diffusa 
ed erano stati investiti troppi soldi nello sviluppo di nuovi modelli 


che non riuscivano a ereditare la popolarità della vecchia serie ELS. 


Nell'apnie 1994 la compagnia canadese dichiarò bancarotta e la 
produzione di hardware Amiga venne bruscamente interrotta. | 
nero, più che gngio, futuro della piattaforma non impediva però 
l'uscita di nuovi giochi. Dopotutto, A1200 aveva appena un 

anno di vita, e il suo potenziale era in larga parte inespresso: s 
sarebbe potuto trasformarlo nel bastione degli home computer, 
accontentando quella vasta base di utenza che ancora voleva 
software inedito, | Ieam 17 scelse dunque di continuare 


vennero realizzati alcuni dei suoi giochi più belli. 

Consapevole che il mercato di Amiga avrebbe comunque 
sofferto il tracollo della Commodore, l'editore di Amiga Format 
Marcus Dyson senti il bisogno di cambiare rotta e lasciò il mondo 
della carta stampata per accomodarsi fra | ranghi del leam 17 "Che 


TERITI dd 





Ora che il Team 17 festeggia il suo 
17° anno di indipendenza, abbiamo 
voluto chiedere a Martyn Brown 
se all epoca avesse previsto una 
tale longevità. “Assolutamente no,” 
ci ha risposto. "E molto difficile 
fare progett a lungo termine 
nell'ndustria dei videogiochi. 
Avendo cominciato da giovani 
inesperti, è quasi Incredibile 
scoprire che lavonamo da sedici 
anni in questa categona, che samo 
conoscut in tutto ዘ mondo, che ci 
sentiamo più saggi e maturi, che 
abbiamo realizzato circa 40 progetti 
e 150 sku, senza dimenbcare | 12 0 
14 milioni di giochi venduti. Come 
celebreremo l'anniversano numero 
17? Non so ancora, mi farò venire 
qualche idea." E di un'antologia di 
vecchi successi per Amiga sulle 
console attuali, che ne dice Martyn? 

"Per ora non se ne paría, ma in 
seguito, chissà... dopotutto, ፪ nostro 
retrocatalogo è stato soggetto a 
molte licenze. Mi fa soprattutto 
piacere | interesse verso | nosîn 
vecchi titoli, e confido che nel 
futuro si abbia modo di 6 
qualcuno. Vorrei anche dire grazie 
a tutti coloro che li hanno giocate 
si sono divertiti, fomendoci tante 
nisposte su cul lavorare . 
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Ogni sviluppatore infila prima 0 
poi qualche progetto nel cassetto 
e il Team 17 come prevedibile, 
non fa eccezione. Alcuni di 
questi tito come un nuovo Alien 
Breed e una sene con Superfrog, 
non oltrepassarono mai la 

fase concettuale, mentre altri 
comparvero su riviste e pubblicità 
per poi spanre mistenosamente. 
Final Over Cricket, un gioco di 
cricket in stile Sensible Software, 
fu abbandonato nel 1994 quando, 
a sorpresa, il programmatore 
decise di non proseguire nel 

suo lavoro. Essendo uno degli 
sviluppatori ‘satellite’ del Team 
17, la compagnia non poté 

che dimenticarsi di questo 
promettente titolo. 

King of Thieves doveva essere 
invece una variazione in Senso 
medievale del tema di Alien 
Breed, ma fu cancellato nel 
1996. Lo stesso accadde per 

| simpatico platíorm Pussies 
Galore. "Li lasciammo perdere 
perché convinti che non 
sarebbero diventati grandi 
giochi," dice Martyn. Inutile 
quindi dolersi troppo, anche 

se, per quanto 350131000 potuto 
vedere, Final Over Cricket 
sembrava davvero carino 
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Amiga fosse in declino, era ormai evidente; dice Marcus, "ma io 
credetti, a torto, che il legame tra la macchina 6 il leam 17 potesse 
rivelarsi più duraturo di quello con la mia casa ዩርቪበር6. Fu per lui 
un piacere ritornare a Wakefield e ncongiungersi al vecchi amici: 
Marcus aveva infatti iniziato la sua camera proprio nel leam 17 
fungendo da project manager di Alien Breed Tower Assault, e non 
tardó a calarsi nuovamente nei loro metodi di sviluppo. "Era parte 
della cultura della compagnia coinvolgere tutti su tutto, e dato il mio 
passato nel campo del design grafico, 00161 contribuire ovunque ve 
ne fosse l'opportunità.’ Marcus comparve anche nell'introduzione 
በ FMV alla versione per CD32 di Alien Breed Tower Assault, che 
purtroppo risulta imbarazzante oggi come len: Qualcuno disse che 
era un po come il cast di Emmerdale messo a fare Star Wars, ma 
lo trovo un giudizio eccessivo, lamenta Marcus. “Eravamo dilettanti, 
ma sono orgoglioso di quanto nuscimmo a fare. 

La presenza di Marcus risultò invece decisiva qualche tempo 
dopo, 6 proprio per quanto riguarda ۱ gioco di maggior successo 
nella storia del team. Quando era editore di Amiga Format, la 
rivista bandi una competizione dove ai lettori veniva proposto di 
creare un gioco in Blitz Basic. Andy Davidson, un cultore di Amiga 
che viveva a Bournemouth, inviò il suo Total Wormage, ovvero 
la demo da cui sarebbe in seguito nato Worms. Stranamente, 

il gioco passò del tutto inosservato, e fu solo al successivo 
ECTS, dove si era recato di persona, che Andy convinse la 


giuria' a giocare il suo titolo. Il Team 17 comprese subito che era 


un titolo da pubblicare. 14 mesi più tardi il lavoro di Davidson, 
riprogrammato e ribattezzato VVorms, era pronto a fare il Suo 
ingresso sulla scena del mondo, ma fu allora che avvenne un 
fatto imprevisto. 





Come Andy disse al team di avere spedito in precedenza 
quella famosa demo alla competizione di Amiga Format, Marcus 
si ricordò subito, e con orrore, che qualsiasi materiale inviato alla 
rivista diventava automaticamente di propnetà della casa editrice. 
Con molta abilità, l'ex editore nusci a farsene in qualche modo 
restituire ۱ dinti, prima che si potesse intuire quale successo 
sarebbe stato Worms. "Avevo lasciato da poco la compagnia. 
Chiamai Greg Ingharn e gli chiesi se aveva qualche obiezione 
sul fatto che usassimo | gioco (cioé | vecchio titolo di Davidson. 
Disse di no, e la scempammo." 

Raccolto la versione Amiga di Worms (1995) un grande plauso 
da parte di cnbca e pubblico, | Team 17 convenne saggiamente che 
era giunta l'ora di passare al multiformato, ed esportare questo titolo 
su altre piattaforme. Non si registrò però unanime consenso. Ci dice 
Marcus che "mentre tutti venivano da noi, osservavano VVorms 
e dicevano: ‘ma è bellissimo: , e mentre la 3DO ci scongiurava 
letteralmente di farne una versione per la loro macchina, la Sony fu 
rremowibile: per loro non esistevano altro che giochi in 3D. E infatti 
usci 3D Lemmings che segnò la morte del marchio." Curiosamente, 
nel 2005 il Team 17 5 è trovato a sviluppare una versione 2D di 
Lemmings per la nuova PSP della Sony. Inutile sottolineare che i 
3055 della Sony non erano tanto sciocchi da ignorare ancora un 
gioco che aveva venduto la bellezza di oltre 5 milioni di copie e piu 
avanti, pertanto, rividero la loro politica. 

| resto è storia: | Team 17 si trasformò in pochissimo tempo 
dal gruppo di Imducibili eroi dell'ormai morente Amiga, a uno 
sviluppatore 0110501000 e apprezzato in tutto | mondo. | ragazzi 
di Wakefield, ሠ non avevano ancora finito con quel grande 
computer. "Tutti በርን avvertimmo 1 desiderio, o forse il dovere, 


a 


di offnre Qualcosa à Chi aveva 0 tior di soldi Der potenziart 
| proprio Amiga, rm 8 Marcus. È con quest idea ዘበ mente 
reed 3D Il: The Killing Grounds, che 00 


parte della DOI ita dei qan epiay 


produssero Alien 
a una grafica sbalorditiva 
della pri 4101۱۱۱1٢521) ۱9 SU ልበ je Un vero dono ai fedelissimi della 
macch ina, superato solo dal successivo Worms: | he Director s 
Cut, che fu anche l'ultimo aioco del Team 17 per Amiga. Eravamo 
di Worms esclusivo per 


| affidata quasi per intero a 
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originale. ۱۱ sole è ormai tramontato sulla stagione piu classica dei 
team, ma una nuova alba sta per sorgere. Versioni 2D di VVorms 
faranr 0 presto f 1۳2 suai nandheid, mentre a CON ipagnia si e un 
concessa un ritorno alle sue radici con un remake di Lemmings 
Martyn Brown è ottimista sul futuro. “Abbiamo dedicato tanto 
impegno a Lemmings e siamo certi che il gioco sara accolto 
ርበ) vecchi 
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1991 

Full Contact 

٢ئ‎ Team 17 

Alien Breed 

Sistema: Amiga, PC 

Alien Breed Special Edition '92 
0+ Amiga, CD32 

Editore: Team 17 








1992 





Stera: Amiga, (1732 PC 
Edtore Team 17 
Assassin 

Amiga‏ ا5 

Editore: Team 17 





1993 





Alien Breed Il: The Horror 
Continues 





Sistema: Amiga, CD32 
Editore: nam 17 





Superfrog - 
Sistema: Amiga, CD32, PC 
Editore: Team 17 


ጃክ ንፍ‏ تج ہسوب ہر 
“ዘፍ ማነሥ‏ >> 
Editore Team 17‏ 


Qwak 

Sisteme Amiga; CD32 
Editore: Team 17 

F17 CI | 
5047 
Editore: Team 17 


Apidya 

Sistema: ኣበ 
Editore: Team 17 
Cardiaxx 

ois terna. Amiga 
Editore: Team 17 
Overdrive 
Sistema: Amiga, PC 
Editore: laam 17 
Body Blows 
Sistema: Amiga, PC 
Editore: Team 17 
Silverball 
ብጦ PC 
Editoie Team 17 











1994 

Arcade Pool 

Sistema: Amiga, 0032 PC 
Fditore: Team 17 

Super Stardust 
Sistema: Amiga, CD32 
Editore: Team 17 


—— መበት 


senis Team 17 

Sisterna: Amiga, CD32, PC 
Editore: Team 17 
Assassin Special Edition 
Sistema: Amiga 

Editore: leam 17 
Ultimate Body Blows 
Sstema CD32. PC 

Editore: Team 17 











1995 


Sistema: Arriga, 2 
Editore: Ocean 


: Arcade Sports 


Sistema: Amiga, CD32, PC 
Editore. Team 17 


ATR - All Terrain Racing 
Sistema: Amga, CD32 

Editore: 7 

Worms 

Sistema: Amiga, (1132, PC 
Mega Drive, Satum, Jaguar, Mac, 
PlayStation; Game Boy, SNES 
Editore: Ocean 


























Hi 
à 
Alien Breed 3D i 
Sistema: Amiga, 72 ۳ 
Editore. Ocean ۱ 


1996 

Alien Breed 3D Il: The Killing 
Grounds 

Felitore: Ocean 

World Rally Fever 

Sistema: PC 

Editore: Ocean 

X2 


Sisterna: PlayStation 
Editore: Ocean 


1997 


Worms: The Director's Cut 


Worms 2 
Sistema; PC 
Editore 8پ‎ 


1998 

Sistema: PC 

Editore: Microprose 
Nightlong: Union City 
Conspiracy 

Sistema: PC, Amiga (Convertito dalla 


CIickBOOM nel 1999) 
Editore” Microprose 








1999 

Name: Arcade Pool Il 
Sestema: PC 

Editore; Microprose 
Phoenix 

Sistema: PC 

Editore; Microprose 
Worms ۱ 
Sistema: PC, Play Station, 
Dreamcast Nintando 64, Game 
Editore Microprosa 
Worms Pinball 
Sistema: PlayStation 
Editore Infograr nes 





2001 


Worms World Party 
gisten. PC, Dreamcast, 
PlayStation, Gama Boy Advance, 
N-Gage, Giemondo 

Editore: Virgin 

Stunt GP 

Sistoma: PC, Dreamcast, 
PlayStation? 

Editore: Atari 


2002 


Sistema: PC, Mac, GameCube, 
Editore: Ubisoft 


2003 


Worms 3D 

Sistema! PC, PlayStation 2, Xbox, 
GameCube Mac 

Editore. Sega 


Worms Forts: Under Siege 
Sistema PC, PlayStation 2, Xbox, 
Editore: Sega 


2005 


Worms 4: Mayhem 
Sistema; PC, PayStetion 2, Xbox 
Editore Codemasters 


2006 
Sistema: PSP 
Editore Bes 


Gistema 'PSP DS 
Editore: THO 
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ALIEN BREED SPECIAL 
| EDITION 92 
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Eccovi qui 29 degli oltre 40 giochi realizzati dal Team 
17: sono tutte le uscite per Amiga dal 1991 al 


= 
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FULL CONTACT t1991] 
Sistema: Amiga ECS 

Un titolo dalla splendida 
sequenza introduttiva Qui 
faceva seguito un gameplay 
non eccezionale, anche se 
supenore a quello di IK«. Intro, 
grafica e colonna sonora fanno 
ancora oggi la loro figura, 

ma, npetiamo, non e qui che 
si deve cercare la gloria del 
Team 17. 





ALIEN BREED 

[1991] 

Sistema: Amiga ECS 
Gauntlet e Alien fusi in uno dei 
più grandi giochi cooperativi 

di Amiga. Qualcuno gli 
preferisce The Chaos Engine, 
ma ۱ complicati ٣۰۵ 
Conservazione delle munizioni 
e l'uso delle chiavi lo rendono 
più giocabile di quest ultimo. 
Musica e visuali erano esaltanti 
ma, con soli sei livelli, non 
poteva essere un espenenza 
molto longeva 





[1997] 
| #" # 657 


Sistema: Amiga ECS, 2 
| Nell'attesa di un vero sequel, il 


Team 17 propose ai fan questa 


versione estesa dell'onginale 
Con dodici livelli anziché Sei 

e molti miglioramenti a ۵ 
arafico, resta la migliore 
versione di Alien Breed ed è 
anche piu facile da trovare del 


= جح سے 


primo gioco. 


| PROJECT-X 


| 11992 


Sistema: Amiga ECS, CD32, 


PC 
| Team 17 nversò la propna 

| passione peri giochi 
arcade in questo clone di 
Gradius. Uno sparatutto a 

| scomimento orizzontale con 

| power-up selezionabili che 
consentiva però anche ዘ 
potenziamento delle singole 
ami. L'incontondibile colonna 

| sonora techno accompagnava 
degnamente l'azione 
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| ASSASSIN 


| [1992] 


Sistema: Amiga ECS 
| “Ricorda un po' Strider ma è 
decisamente migliore” (CU 
Amiga, novembre 1992) 
| Scuotiamo a lungo le teste nel 
leggere queste affermazioni, | 
gioco cercava di nprendere in 


tutto e per tutto il classico della 


Capcom senza mostrame la 
statura. Da considerare come 
un simpatico omaggio. 


| 

















ALIEN BREED Il - THE 
HORROR CONTINUES 
[1993] 

Sistema: Amiga ECS, Amiga 
1200, CD32 

| ivelli finali di Allen Breed 


| facevano salire a picchi 


vertiginosi i vostri Irvelli 


| di adrenalina. Alieni che 


rispondevano al fuoco, elicotteri 
che eseguivano mortali 
ricognizioni e livelli programmati 


| per autodistruagersi in poco 
| tempo. Un altro splendido 


capitolo di questo grande 
marchio, graficamente migliore 
nella versione A1200, ma 


| anche più difficile e soggetto a 


0 jaiche rallentamento 





SUPERFROG 1993 
Sistema: Amiga ECS, CD32, 
PC 


| 1 protagonista concorse al 
| titolo di mascotte dell Amiga 
| con Zool e James Pond. G 


agili controlli e l'eccellente 
colonna sonora (ancora opera 
di Allstrer Brimblel, rendevano 
però il gioco più divertente dei 
concorrenti. | livelli pullulavano 
di aree segrete ed erano 


| inframmezzab da una slot 


machine, fine tocco di stie 
britannico 





| PROJECT X SPECIAL 


EDITION (1993 

Sistema: Amiga ECS 

Privo di livelli extra, a differenza 
di Alien Breed Special Edition, 
era però un po più facile 
dell'onginale, soprattutto 

per quanto nguardava il 
potenziamento dela navicella 
Morendo si perdevano inoltre 


| meno armamenti. Fu in 


questo modo che si nuscrono 


| a vedere gli altrimenti quasi 
irraggiungibili ultimi livelli. 


Sistema: Amiga ECS, CD32 
Un ex gioco per BBC di Jamie 
Woodhouse, trastormato in 
una irresistibile platform simile 
per impostazione a Bubble 
Bobble. È un peccato che 
questo gioiello, uno dei più 
colorati e giocabili titoli per 
Amiga, non abbia mai goduto 
dell'attenzione che avrebbe 
Mmerntato 
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CARDIAXX [19931 
Sistema: Amiga ECS 

Un altro shoot'em up a 
Scormrmento orizzontale, 
versione budget di un 

gioco della Eclipse Design. 
Mancava dell'estro dello 
sviluppatore e poteva definirsi 
un (difficilissimo) clone di 
Defender dove l'unico aspetto 
degno di nota era il punteggio 
Situato al centro dello schermo. 





F17 CHALLENGE 1:993 
Sistema: Amiga ECS, CD32 
Più simile a un gioco Sega che 
non 8۱ classici prodotti della 
compagnia, F-17 Challenge 
era dominato da un netto stile 
arcade. Veloce e ben musicato, 
non poteva però intrattenere 

| giocatori che per un paio 

di pomenagi. D'altra parte, 
costava anche poco 





OVERDRIVE [1993] 
Sistema: Amiga ECS, PC 
Un gioco di guida ispirato a 
Micromachines ma privo della 
sua stoffa. L'azione era cosi 


veloce da rendere impossibile 
prendere una curva nel modo 
corretto, finché non avevate 
imparato a memoria | percorsi 
A quel punto, portare a termine 
ዘ gioco era una passeggiata 





APIDYA 1995] 
Sistema: Amiga ECS 


Prodotto da qualcun altro circa 


un anno pnma (Non a Caso, 
l'esatto nome era Apydia Il), Si 
inseri molto bene nel catalogo 
del Team 17. || gameplay 
npeteva quelo di Project X con 
l'eocezione del protagonista, 
una vespa impegnata à 
combattere contro insetti, 
pesci e persino malvagie 
bambole giganti. Pensate a 





BODY BLOWS [1993] 


un incrocio tra Gradius e Buck Sistema: Amiga ECS, PC 


Considerato all'epoca 
superiore persino a Street 
Fighter, era in realtà un gioco 
malamente animato e afflitto 
da insopportabili tempi di 
cancamento. L'unico pulsante 
di fuoco rendeva gli attacchi 
goffi e limitati. Avrebbe potuto 
battere Street Fighter, ma solo 
nella versione per C64 


Bumble, e avrete un'idea di 
quale spettacolo fosse 








ARCADE POOL [19%] 
Sistema: Amiga ECS, CD32, 
PC 

Graficamente meno 
impressionante di un Jimmy 
White's Clueball, questa 
simulazione di stecca vantava 
una grande fisica in-game, al 
punto che per semplificare le 
cose era necessario l'uso di 

un doppio mouse. Ascoltando 
attentamente 91 potevano udire 
scampoli di conversazione tra | 
realistic: rumori della folla. 





SUPER STARDUST [1994] 
Sistema: Amiga AGA, CD32 
Un simpatico clone di 
Asteroids della Bloodhouse 
Software che faceva pieno 
uso delle grandi capacità 
grafiche del chipset AGA. 
Dalla sconvolgente gamma 

di colon ai riflessi metallici 
dell'astronave, tutto pareva 
superbo. | livelli bonus in 3D 
(pensate a un Microcosm 
migliorato) costiturrono un'altra 
eccezionale vetrina per la 
potenza del 1200. 





BODY BLOWS 
GALACTIC [1994] 

Sistema: Amiga ECS 

A vederlo, poteva sembrare un 
grande gioco, propno come il 
predecessore. Ma l'abito non 
la il monaco, e tolto il nuovo 
terna spaziale, BB Galactic 
non aveva propno nulla che lo 


rendesse mighore dell'onginale. 


Se volete un piochiaduro 
Amiga degno di questo nome, 
ritrovate Shadow Fighter o 
Fightin’ Spirit. 





APACHE (1994) 

Shoot'em up a scommento 
orizzontale con un elicottero 
che doveva soccorrere alcuni 
civili e በዐዕበ3በ alla base. Fu 
creato dallo stesso artista e 
programmatore di Assassin e 
offerto gratis con BodyBlows 
Galactic, anche se | brevi livelli 
e l'infelicità de: controlli non 
ne facevano un dono di quelli 
memorabili. 








ALIEN BREED TOWER 
ASSAULT (1994 

Sistema: Amiga AGA, 
CD32, PC 

Fu l'ultimo gioco di Alien Breed 
e, insieme a Worms, ፤ più 
ngiocabile tra quelli del 7 
17. Uno sparatutto veloce e 
splendidamente realizzato, 
dove ora si poteva retrocedere 
e sparare insieme. | Irvell non 
lineari assicuravano 9 
qualche novità, ma evitate 

la versione PC, molto più 
corta di quelle per | modelli 
Commodore. 











THE SPERIS LEGACY 





| [1995] 
| Sistema: Amiga AGA, CD32 
| | ۷770ا‎ d donare titoli 
| giapponesi da parte del Team 
| V non ebbe questa volta 
buon esito, dato che l'idea di 
| competere con un gioco come 
p | Zelda era folle in partenza. 
የክበር SI کر‎ Graficamente poteva ncordare 
v ዴፍ | Link of the Past, ma mancava 

Sistema: Amiga ECS | fascino del gioco per SNES, 
Mai nnunciare ad ampliare UN | Ji cui non riusciva nemmeno à 
gioco, al Team 17! Assassin ت۷‎ replicare la struttura. 
Special Edition vantava un | 
gameplay più rapido e costava 
anche meno. L'arma standard, 
invece del classico boomerang, 
era una più apprezzabile pistola. | 
Tutti element che però non | 
avrebbero ancora potuto 





colmare la distanza con Strider. 





ARCADE SNOOKER 
[1995] 

| Sistema: Amiga ECS 

| Questo gioco venne offerto 

| gratuitamente con il numero di 

| luglio 1995 di CU Amiga. Era 





poco più di una nmasticatura 
di Arcade Pool, ma sempre 
| un titolo completo, diretto a 
| testimoniare l'affetto dello 
' | sviluppatore per la comunità 
ULTIMATE BODY | m 
BLOWS [1994] | 
Sistema: CD32, PC 
Terzo tentativo di sfruttare la 
formula di Body Blows, questa 
volta sulla console di casa 
Commodore. | combattenti 
erano ripresi dai due titoli 
precedenti e il sistema di 
controllo usufruiva del joypad 
a quattro pulsanti del CD32. 
| combattimenti restavano 
però artificiosi 6 sbilanciati, 
mentre i passaggio al CD non | ATR - ALL TERRAIN 
favoriva affatto la velocità di | RACING 1995 
caricamento. | Sistema: Amiga ECS, CD32 
Frutto del lavoro di Jamie 
Woodhouse, fu probabilmente 
i mighore gioco di guida del 


gruppo. Grafica e sonoro erano 

| esemplari e il gameplay molto 

appassionante. Non all'altezza 
di un Super Skidmarks, ma 

| degno comunque di qualche 

| 0 











WORMS [1995] 


Il gioco che innalzò alle stelle 

i nome del Team 171 Un 
successo nato da un demo 

di Total Wormage opera di 
Andy Davidson, ma evoluto 
dal Team 17 con un motore 
grafico capace di sostenere 
ore di gioco in multiplayer. La 
versione Amy resta la migliore 
arazie anche alla possibilità di 
creare nuovi livelli con DeLuxe 
Paint. 





ALIEN BREED 3D [1995| 


Sistema: Amiga AGA, CD32 
Nonostante le perplessità della 


id Software, Andy Clitheroe 
nuscì a realizzare un giocabile 
e atmosferico clone di Doom 
Sull'umile (per un gioco del 


genere) A1200. Vero é che non 


ma era sempre un gioco 
fantastico. Fu il momento 

nel quale l'Amiga, se ben 
programmato, avrebbe potuto 
dare filo da torcere al PC 
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| Superare | già durissimo primo 


| WORMS: THE 


| ALIEN BREED 3D 


Il: THE KILLING 


| GROUNDS [1996| 


Sistema: Amiga AGA 
Brutta cosa l'ambizione. Dopo 


| Doom, il Team 17 cercò di 


rifare il verso anche a Quake. 
Purtroppo nemmeno gli 
Amiga ‘pompati potevano 
reggere | passo della grafica, 


| mentre lo scattoso framerate, 
| unito al modesto livello di 
| |A, scoraggiavano chiunque 


avesse provato a giocario, 
ammesso che si riuscisse a 






DIRECTOR'S CUT [1997 5 


L'ultimo vero gioco del team 
per Amiga fu un gradito 
regalo alla comunità che 
l'aveva sostenuto per sette 
lunghi anni, ed è anche 


| considerato il più grande titolo 
| di Worms mai fatto. Andy 


Davidson ebbe mano libera 
nel progetto, approfittandone 
per implementare molte nuove 


| armi. Per dirla con le parole di 


un altro classico per Amiga, 
"War has never been so much 
fun”. 





NIGHTLONG - UNION 
CITY CONSPIRACY [1999] 
Sistema: PC, Amiga CD 
Anche dopo l'addio del Team 
17, numerosi produttori e 
sviluppatori continuarono a 
offrire giochi per le macchine 
Commodore. La canadese 
ClickBOOM, molto attiva 

in questo campo, pubblicò 
un'avventura grafica sviluppata 
a suo tempo da Dyson e soci. 
influenzata da Blade Runner, 
fu un discreto prodotto, 
apprezzato da coloro che 
volevano mantenere in vita 
questa grande macchina. 
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GAME STUDIOS: US GOLD 













più famose e grandi aziende inglesi di videogiochi 


el 1980 l'Inghilterra fu invasa 
dall'America. E l'uomo dietro a 
tutto questo era un inglese. Dal 
momento in cui Geoff Brown 
creò la US Gold, i giochi dall'America 
invasero il mercato e cambiarono per 
sempre il mondo dei videogiochi in 
Europa. David Crookes guarda all'impatto 
creato da questa leggendaria compagnia 
di Birmingham. Immaginate quanto 
povera potesse essere l'Inghilterra nel 
1980 senza il divertimento dei giochi 
prodotti in America, Per prima cosa non 
avrebbero potuto godere di Impossible 
Mission. Se non fosse stato per Geoff 
Brown, una indiscussa leggenda dei 
videogiochi, questo scenario non 

sarebbe reale. Geoff era l'uomo dietro 
alla US Gold, una ben nota compagnia 
che si specializzo nell'importare nei 
negozi inglesi giochi dall'America e 

pol creò contatti con le maggiori case 
produttrici giapponesi. Oggi siamo certi 
di poter giocare con videogame creati 
in ogni parte del mondo, ma all'alba 
del videogioco ١ programmatori 

inglesi erano la fonte principale del 
divertimento in pixel. Attraverso 
programmatori come Jeff Minter 

con i loro incredibile sviluppo di 

titoli nuovi, il mondo dei videogiochi 
rimase frammentato e isolato - con 
molti programmatori inglesi che si 
credevano all'avanguardia dell'industria 
solo perché non sapevano cosa si 
producesse altrove. Nel 1982 Geoff era 
musicista professionista e insegnante 
di matematica alla Leckie School a 
VVallsall, Si era anche comprato un Atari 
800 essendo rimasto affascinato dai 
computer nel 1960, quando lavorava 
come programmatore su ICL1900s per 
la British Leyland. Geoff giocò molto 
con diversi titoli di produzione inglese, 
finche non prese una copia dell'US 
magazine Compute! da Woodroffe's, 
un negozio di musica di Birmingham che 
ai tempi vendeva le console dell'Atari. 
Invio l'ordine per acquistare un paio di 
giochi che si trovavano nelle recensioni ma 


della rivista e rimase stupito per la 

loro qualità. "Erano nettamente 

meglio dei prodotti inglesi”, commento. 
Geoff fece una mossa scaltra e li 

mostrò al responsabile di Curry's a 
Birmingham. “Gli piacque uno di 

quelli - Galactic Chase su cassetta”, dice 
Geoff “disse che avrebbe voluto venderlo 
ed io gli dissi di esserne il distributore 
esclusivo per l'Inghilterra: era una bugia, 
ma lui me ne ordino diverse copie". || 
giocó fu il primo di molti colpi di fortuna 
di Geoff. Dice "Contattai la compagnia di 
software americana e ordinai 100 copie. 
Diedi un acconto e dilazioni di pagamento! 
Li presi per posta senza avere la minima 
idea di come farmi una clientela o come 
fare una fattura. Quindi li spedii a Curry's 
che li termino tutti quasi subito e me ne 
ordino degli altri. A questo punto avevo 
speso solo per la spedizione postale. 
Curry's mi pagò in anticipo, così io potei 
pagare senza problemi e ne ordina! altri. 
Ero ufficialmente un distributore! Avevo 
bisogno di un 





Geoff Brown, con il suo 
abbigliamento casual, vanta una 
۲۲٢۹ che 
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arue davo ln CentreSoft aver ጃና 


sua attività ۵ purtoppo n ۰ 







TRITO | =1 aitan 
onon tu allaiter: 


Geoff Brown dimostra che dire bugie può 
effettivamente portare al successo, avendo 
comprato alcuni giochi dall'America e persuaso 
Curry’ s di esserne l'importatore ufficiale. Dopo aver creato la compagnia di 
distribuzione CentreSoft, Geoff sviluppa la US Gold - l'azienda che comprò 
innumerevoli classici dall’America e anche dal Giappone per i negozi europei. 
Con i collegamenti alla Ocean e alla Gremlin, la US Gold divenne una delle 

















nome e chiamai la compagnia Softcell. 

Il secondo colpo di fortuna fu quando 

i manager di Curry's a Birmingham 

fu promosso agli acquisti di giochi per 
computer per tutta la catena e cosi Geoff 
si ritrovo l'ordine di fornire tutti i negozi 
d'Inghilterra, Contemporaneamente però 
una compagnia americana chiamata 
Softcell lo cito legalmente per essersi 
appropriato del loro nome = e cosi 
persuase Brown a cambiare il suo nome 
in CentreSoft Distribution. Da allora il 
marchio crebbe al punto che Geoff si 
licenzio dal lavoro di insegnante, malgrado 
avesse da parte solo 300 sterline e 
nessuna esperienza negli affari. Assieme 
alla prima moglie, Anne, si impegno a 
tempo pieno nella distribuzione. Lui si 
occupava dei prodotti, mentre la moglie 
seguiva il lato amministrativo. 

La CentreSoft crebbe 
esponenzialmente e in poco tempo 
divenne ۱۱ piu grande distributore di 
giochi d'Inghilterra, fornendo molti negozi 
indipendenti è 
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IMPOSSIBLE 
MISSION 


Nel 1986, la US Gold 
raagiunse l apice con 
impossible Mission, un 
vero classico della meta 
degli anni ‘80. Pubblicando 
questo gioco in Inghilterra, 
la US Gold permise 

a un numero sempre 
maggiore di persone di 
impersonare l'Agente 5 
nel tentativo di sconfiggere 
| malvagio professore 
Elvin Atombender, 
attraversandone il 





complesso sotterraneo in 
cerca dei codici per Il lancio 
dei missili nucleari 















anche la catena di negozi High Street 
inizialmente il marchio vendeva solo 
giochi Atari, importati dall'America e non 
fatti o pubblicati da CentreSoft. E venne 


il momento dell'eureka!... A Salt Lake 
City, nello Utah un gruppo di sviluppatori 
chiamato Access Software, guidato dal 
programmatore Bruce Carver, aveva 
creato un gioco per il Commodore 4 
chiamato Beach Head. Carver era un 
consulente tecnico che aveva comprato 
un C64 per 800 dollari e aveva gia avuto 
piccoli successi con una utility grafica 
chiamata Spritemaster e un gioco 
chiamato Neutral Zone. Mentre Carvin 
stava presentando il suo ultimo gioco, 
Geoff decise di andare in America per 
visitare gli editori, Aveva 37 anni ed era 
la sua prima volta negli Stati Uniti, e non 
era sicuro di che tipo di accoglienza 
avrebbe trovato. "Stavano tutti facendo 
grandi affari in America e ID venivo da 
una piccola isola chiamata Regno Unito 8 
chiedere i diritti di pubblicazione dei loro 
giochi”, ride Geoff. Loro effettivamente 
non avevano nulla da perdere e chiesero 
solo la garanzia di un certo numero di 
copie vendute nell'anno e qualche volta 
un piccolo anticipo. Quando Geoff visitò 
la Access, era stordito. Si innamoro 
istantaneamente di Beach Head, e ne 
strappò i diritti di pubblicazione per 
l'Inghilterra. Decise che sarebbe stato 

il gioco perfetto per il decollo della sua 
nuova compagnia che sarebbe stata 


conosciuta come la US Gold. Geoff 


dice: “Beach Head fu 
una rivoluzione. Era 
molto avanti dal punto 
di vista qualitativo 
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"BEACH HEAD FÚ UNA 
RIVOLUZIONE, ERA MOLTO 
AVANTI DAL PUNTO DI VISTA 


VUALITATIVO RISPETTO AI GIOCHI 


NGLESI ED ERA PER TUTTI | 

PROGRAMMATORI BRITANNICI 
UN BANCO DI PROVA. AVEVA UN 
ASPETTO COSÌ PROFESSIONALE’ 


rispetto ai giochi inglesi ed era per tutti 

| programmatori britannici un banco 

di prova. Aveva un aspetto molto 
professionale e alcuni editori inglesi 
rimasero stupiti. Appena lo vidi seppi 
che dovevo prenderne i diritti e venderne 
un milione di copie, era certamente 

la mossa giusta”. Geoff voleva fare 

di piu che distribuire semplicemente 

| giochi di altre compagnie. Voleva 
pubblicarli e commercializzarli sotto un 
marchio nuovo, rendendoli disponibili 
per tipi di computer per cui ancora non 
lo erano. Da grande fan della musica, 
Geoff intravide un diverso modo di 
pubblicare | giochi. Voleva essere simile 
a un'etichetta discografica e avere diversi 
artisti. Prendendo Beach Head mise 
immediatamente in vista la US Gold e 
l'aiuto ad attrarre altri grandi giochi. In 
passato è stato paragonato l'effetto di 
Beach Head sulla US Gold a quello di 
Tubular Bells di Mike Oldfield 
per la Virgin. Ma perche la US 


America Geoff aveva visitato 
anche la Datasoft, la Synapse, 
la Cosmi e la Epyx (“oggi 
suona come un elenco delle 
prime industrie di giochi 


Durante la visita alla Cosmi 
iniziò a 0۵۲۱۵۲8 di marketing 
con il proprietario, George 
Johnson. La Cosmi aveva 
una collana di musica 
chiamata Gold Hits, ed 
entrambi concordarono 
che era un buon nome 
per una collana perché 
evocava un'immagine 
di qualita. "Avrei dovuto 
tenere presente questo" 
dice Geoff, “arrivando 
in Inghilterra con tutti 
questi titoli favolosi 
ero convinto di avere 


Gold? Durante il suo viaggio in 


ancora esistenti" dice Geoff). 


GEOFF BROWN 


bisogno di un marchio che li unisse in 
un insieme coerente, Mi ricordo che mi 
svegliai nel cuore della notte con il 
nome ‘US Gold - All American Software; 
un pò come ‘All American Boy' e cosi fu. 
La mattina dopo lo passai ai nostri grafici 
e spiegai loro tutto. Nelle prime versioni 
delle pubblicita e nel marketing c'era la 
dicitura 'All American Software', ma poi 
presto passò a US Gold". Cosi come 
prese | giochi migliori, Geoff prese anche 
un'altra decisione. Alzo ۱ prezzi dei giochi 
migliori. "I giochi ai tempi erano venduti 
intorno alle 4/5 sterline" dice, "decisi 

di vendere i giochi US Gold al prezzo 
promozionale di 9,99 sterline in cassetta 
e supportandoli con intere pagine di 
pubblicita nelle riviste del settore. Questo 
ai tempi cambio l'intera dinamica del 
mercato". Dopo Beach Head che vendette 
un milione di copie, la Access fece uscire 
due sequel, Raid Over Moscow e Beach 
Head 3. Dopo poco la US Gold pubblicava 
diversi grandi giochi ogni mese, 
occupando più di 10 pagine di pubblicità 
nelle riviste più importanti. Questo portò 
a un rapporto di amore è 0016 nelle 
relazioni tra le riviste e la US Gold. Tim 
Chaney, direttore dell'amministrazione 
del marchio della US Gold, dice: “Le 
riviste erano molto ben disposte 

perche noi eravamo grandi investitori 
pubblicitari. Noi non 0 
buone recensioni, ma eravamo svelti 

nel chiamare e disdire la pubblicità se ci 
sentivamo maltrattati. Uscimmo da CTW 
(il numero 1 e l'unica commercializzata) 
per un anno intero perche non gradimmo 
qualcosa che dissero di noi. Eravamo tipi 
permalosi. Erano ancora i tempi delle 
piccole industrie di giochi: molti piccoli 
sviluppatori, piccole case di software, 
gente che esplodeva e spariva poco 
dopo. Molti erano novellini, facevano il 
loro colpo migliore - alle riviste piaceva 
perche anche loro erano così. La US 
Gold era vista come una triste macchina 
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da soldi di Birmingham che giocava 
con le regole che aveva creato. C'era 
molto risentimento; meno ا‎ confronti 
del nostro successo, più verso il nostro 


modo di fare. Andava bene per entrambi, 


conoscete il male inglese”. La US Gold 
divenne in breve l'editore più prolifico in 
Europa, malgrado non avesse risorse per 
lo sviluppo e contasse su licenze di titoli 
provenienti dagli Stati Uniti. Ma questo 
stava per cambiare. 

L'uscita della popolare macchina 
Spectrum 48k iniziò subito ad avere un 
grosso impatto sulla US Gold, perché 
fino ad allora i suoi prodotti erano per 
l'Atari o il Commodore 64. Dato che 
il mercato crebbe velocemente per lo 
Spectrum doveva essere presa una 
decisione all'interno della US Gold su 
come indirizzare questo mercato. La 
risposta era semplice. Geoff dice “Presi 
la decisione di convertire i giochi per lo 
Spectrum, il che significava che avevo 
bisogno di risorse di sviluppo e di tutta 
la gestione che veniva assieme a esse. 
La CentreSoft era cresciuta come la 
piu grande compagnia di distribuzione 
nel Regno Unito e noi fornivamo e 
distribuivamo giochi per tutti i più 
conosciuti editori inglesi. Tranne che per 
Ultimate - Play the Game che era solo 
per lo Spectrum il nostro piu grande 
fornitore era la Ocean Software, gestita 
da due ragazzi, David Ward e John 
Woods, nei loro uffici di Liverpool". 
Geoff decise che Ward e Woods 
avevano le migliori risorse e l'esperienza 
per riuscire a portare ۱ giochi sullo 
Spectrum. In cambio sarebbero stati 
coinvolti nelle sorti della US Gold. "Loro 





* Da campione di giochi 5 playtester, la vita di 
Simon Hadlington è stata dominata dalla US Gold 


accettarono" dice Geoff. “Ora è un fatto 
semisconosciuto che alcune delle prime 
conversioni di titoli della US Gold per 

lo Spectrum fu di fatto programmata 
dalla Ocean, in collaborazione con la 

US Gold. All'inizio questa fu una grande 
idea. lo avevo le conversioni che mi 
servivano e il solo costo era il successo 
che la loro compaania riscuoteva, ma 
questa situazione divenne problematica 
in breve", Era una situazione bizzarra. 
Ocean era il maggior concorrente della 
US Gold, ma sviluppava i codici per 

lo Spectrum dei titoli provenienti da 
Birmingham. La US Gold presto ebbe piu 
titoli e licenze di quanti la Ocean potesse 
gestire. Geoff dice: “C'era un importante 
conflitto di interessi tra me e loro per 
porre la US Gold realmente in cima alle 
loro priorità. Allo stesso tempo io ero il 
piu grande cliente della Ocean con la mia 
compagnia di distribuzione, la CentreSoft. 
Era un insieme molto complesso di 
relazioni. Fui costretto in questo modo 

a prendere il comando e iniziare ad 
assegnare lo sviluppo ad altri Studios 
per essere indipendente dalla Ocean. 
Guardando indietro penso che avrel 
dovuto iniziare a creare un mio team di 
produzione anziché rivolgermi alla Ocean, 
ma alla velocita con cui cresceva | 
mercato avrei dovuto essere velocissimo 
nel far diventare la US Gold la maggiore 
delle etichette. Inoltre le relazioni con la 
Ocean e il loro successo mi portarono 
dei benefici. Dominammo il mercato 

per lungo tempo e lavorammo insieme 
sulla pubblicità, sul marketing e sulle 
raccolte - infatti credo di essere la 

prima persona in Inghilterra a creare e 


COLPI DI FORTUNA 

Quando Zzap!64 pubblicò l'avviso per il US 
Gold/Boys Club Games Championship, tutto il 
paese salto su e giu eccitato. E tra quelli che vi 
parteciparono c'era anche il fiero possessore 

di un Commodore 64 Simon Hadlington. C'era 
fermento dappertutto e anche Simon che viveva 
a Stourbridge respirava quella atmosfera. La US 
Gold era del posto e aveva una grande presenza 
ai campionati con la responsabile delle pubbliche 
relazioni Danielle Woodyatt continuamente in 
vista. Simon supero la finale di Londra giocando 
a Bionic Commando su C64 e poi a Roadblasters 
sullo Spectrum, ma perse alla finale... con l'illustre 
e famosissimo giornalista Stuart Campbell. Ma 
Simon aggiunge: “Per riscontro ebbi un lavoro 
alla US Gold come playtester e a me e Stuart 

fu chiesto di andare a Parigi per i campionati di 
giochi europei del 1989 assieme a Julian ٤۱ 
e Paul Glancey, e battemmo alla grande francesi, 
italiani, tedeschi e olandesi. Avere un lavoro alla 


US Gold era incredibile. | miei compagni di scuola erano molto invidiosi. Giocare per 
vivere era grandioso". Dopo aver lavorato alla US Gold in un anno di pausa, mentre 
frequentava la Swansea University gli fu offerto anche un lavoro come produttore 
che pero rifiuto per dedicarsi alla studio. Continuo a fare il playtester coinvolgendo 
dei compagni di università per farsi aiutare. "Mi domando spesso che cosa sarebbe 
successo se avessi accettato quel lavoro", commenta. 
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Tim Chaney si unì alla US Gold nel febbraio 
1985 come manager. La CND stava 
piochettando l'edificio per via di Raid Over 


IVioscov | Mie lo ricordo bene dice, 58 
nevicando ۱ Nel estate del 1986, divenne 
| | انس‎ direttore generale. Tim lavorò a. tutti 
Per me era una guerra. Non giochi della US Gold tra il febbraio 1985 e 
yolevo esistesse nessun altro” l'aprile 1989. Su molti titoli ebbe e la ea 
Tim Chaney quarda indietro al suo per il gioco, trovò | programmatori pianificò 
ruolo al timone della US Gold | marketing gë ۹۵0 | le vendite 


Retro Gamer: Come valuti i giochi prodotti in America dalla US Gold 
in confronto à quelli fatti in Inghilterra? 

Tim Chaney: Veneramente giochi americani erano di Qualità più alta 
rispetto a quelli Ingles Mi ricordo: Beach Head, Raid Over Moscov 
Summer Games, Mic roprose > Flight Sims, Super Cycle, Dambusters, 
Leaderboard, Bruce Lee e Spy Hunter 


RG: Quanto pensi che sia stata infiuente la US Gold? 
TC: Beh, al suo apice noi eravamo l'espressione per circa 180% dei giochi 
americani (Broderbund, Activision e EA erano rari ma continuando 


l'espansone allargammo gli affan alla conversione Gi E con cabinato 
e lavorando in team con la Atari Games (Gau nile et, 720^, Road Hunner ecc.), 
Sega [OutRUn Thunderblade) e Capcom (Street Fiol ver cc... Ai tempi la 


US Gold divenne il più grande publisher di giochi in Europa, , edissangc a 
Ocean e la BT, mentre la CentreSoft divenne il più grande distributore in 
nghilterra, avendo Menzies e Boots come esclusivist 


RG: Come è stato lavorare per Geoff ed Anne? 

TC: Geoff era il ragazzo delle idee, Anne ۱ pugno di ferro e 1 numen, lo ero ۱ 
ragazzo delle operazioni: mi occupa! di gran parte delle licenze, specialmente 
el settore dei cabinati giapponesi, del marketing e del team delle vendite 
Pel | tenp eravamo MOTO avant come strategie Marketing aggressi 

e arroganza. Per me era una guerra. Non volevo esistesse nessun altro 
Eravamo spietati, 


RG: Qual era l'aspetto piu divertente dell'azienda? | 


in Tutto il divertimento per me era vincere; copertine, grandi recensioni, 
N° 1 su Galluo, essere c ای‎ ivi. Dal 1988 avevo uni A 3struttura intom 
۳ Je 208VO UN sS4000 Ol CO che ero Solto የጋ stà | " me VII A anndava 


qualsiasi cosa tranne pe ۱) Lascia: nell'aprile del 1989 per creare la mia 
personale azienda, la Tecmagik, por subentrammo sala Virgin e crescermrmo 
da 1.000.000 di dollari nel 1991 a 2.000.000 di dollan ne! 1995 ed ero di 
nuovo al top, ma piu Maturo e con meno arroganza 


RG: E il peggiore? 

TC: Spesso abbiamo preso molti toi scadenti da Aia ttori american 
non perché | volessimo ma per rermare ( "ungue altro volesse affacciarsi 
sul mercato. Ricordi Zorro, Time Tunnel, BC II G — Revenge, Beyond 


The Forbi dden Forest, Spe star Ping Pong. Th e Goonies ۵ tutti quell 
della Strategic Simulations Inc. ? Denso di no. E certamente c'era VVorid 
Cup Carnival 











8 
= Ì 
a ብ 
* TE. 
1 LI * = 
i EN. ገ 
[EUN - 
- ገዜ g - d » 
3 نے سے‎ Fu ےد‎ 
EJ 
[EJ 
be 8 
፦ዶ | 0 ¥ 
— حو‎ se ፳፪ 
LI 
一 سم‎ 





Impossible Misson e Winter Games erano solo alcuni de maggiori ito della Epix 
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riconoscere la forza delle raccolte". Ci 
poteva essere un prezzo salato da pagare, 
diversi milioni di sterline, per ۵ dalla 
US Gold quando divenivano pubbliche 
ma ne sarebbe valsa la pena. La US Gold 
ha espanso | Marchi che rappresentava 
come Epix, Access, Datasoft, Cosmi, 
Microprose, Lucasarts, Synapse, SSI, 
Origin, Artech (Ace of Aces), Accolade, 
Sydney (Dambusters), Arena (Dropzone), 
Atari Games, Sega, Chris Gray (Infiltratori, 


JV (Mistic Mansion), Delphine (Flashback), 


Capcom e molti altri produttori inglesi, 
Uno dei produttori inglesi che lavoravano 
con la US Gold aveva come struttura un 
piccolo negozio a Sheffield diretto da lan 
Stewart, che aveva un gioco chiamato 
Monty Mole! 

Stewart voleva pubblicare il gioco con 
la sua 0٥٥٥089618, la Gremlin Graphics. 
A Geoff piaceva cosi tanto il gioco che 
prese una quota dell'azienda e Il gioco si 
avvio a divenire un successo di massa 
Dice Geoff; “A quel punto, detenevo la 


BEACH HEAD 


maggioranza all'interno della Gremlin e 
la ۲۱۷۷۲ ۹۳۶ per una cifra nominale a lan 
che aveva sposato 1| mio manager delle 
vendite ed era diventato un grandissimo 
amico. Vedemmo l'azienda che seguiva 
e nel frattempo diventammo 
«La US Gold continuo a essere 
a Birmingham in un edificio collegato 
con il magazzino della CentreSoft, ma 
dopo sı sarebbe espansa in Europa e nel 
mondo. Il dipartimento dello sviluppo 

e della prova erano al piano terra, dove 


ia corrente e 
milionari 


le public 
relations, € la produzione era curata da 
un ragazzo incredibile chiamato Bob 


cera anche la produzione e 


Kenrick che si occupava dei giochi tornati 


indietro perché non caricavano, fino 

alla produzione fisica dei dischi o delle 
cassette. La duplicazione dei giochi della 
US Gold e degli altri produttori era stata 
spostata alla Ablex in Telford vicino 
VVolverhampton, dove si stampavano la 
parte dei dischi da 7 pollici del 
paese. L'area dei test e lo sviluppo erano 


maggior 





condotti da Tony Porter e Bob Armour 
(che creò la versione originale di Gauntlet 
per Spectrum) e poi da Steve Fitton. E 
per gente come Simon وت‎ un 
tester delle 





"era un posto 
migliore per lavorare, Dice: "Nessuno 
programmava in azienda, la maggior 
parte lo faceva da casa propria, tranne 

dei gruppi come Tiertex (una grande casa 
convertita all'uso a Didsbury, Manchester), 
Probe (un piccolo ufficio a Croydon), 
Creative Materials (un ufficio a Bury) e 
Climax (un piccolo ufficio a Fareham). 

il testing invece era وا‎ dle in 
azienda alla US Goldo a 
produttori Ovungue essi si trovassero 


1ይ del 


specie all'inizio e alla fine dei progetti 0 
quando Il tempo scarseggiava. I| passo 
successivo alla US Gold fu automatico. 
Gran parte dei giochi era conversioni 
dagli originali americani, ma il mercato 
era molto vasto e Geoff aveva sviluppato 
legami con il Giappone, in particolare 
con Capcom e Sega. Non c'era nessuna 


ACCESS SOFTWARE, 1983 

in Beach Head, annunciato 
come il gioco di guerra definitivo, si 
doveva penetrare le difese nemiche 
in un certo numero di battaglie 


utilizzando forze di terra, mare e ana. 


Bisognava prendere il nemico di 
sorpresa o attaccarlo direttamente, 
e la possibilità di scegliere tra 1 6 
più giocaton rendeva il gioco vano 
e divertente. Vantava una grande 
grafica e dei buoni effetti sonon. 
Ebbe un impatto positivo 

65% 


CAPCOM, 1989 

Un grande e veloce platform 
d'azione che fu convertito per | 
computer di casa da liertex. La 
versione per casa era un gran 
lavoro che catturava lo spirito del 
gioco onginale, anche se non era 
visivamente e nel sonoro bella come 


originale... Favorito dall'editore Strider, 
era un gioco con diversi cancamert, | 


che voleva dire tante frustranti attese. 
Ma ne valeva la pena per giocare a 
questo classico imbattuto. 

85% 


CALIFORNIA GAMES 
EPYX, 1987 

Mentre la Ocean aveva Daley 
Thompson Supertest Games, la 
US Gold era sinonimo di Olimpics. 
| suo accordo con la Epyx portò 
dall'America molti giochi con 
diverse specialità sportive all'intemo, 
tra | quali California Games che 
proponeva gare di skate, BMX, 
pattinaggio, sacchi, surf, e freesbee. 
Un adattamento solido che diventerà 
un grande successo nelle future 
console. 
70% 


CAPCOM, 1991 

Tristemente, ma sempre 
cercando di essere fedele 
all'onginale, questo adattamento 
fu un po' deludente. Anche se la 
sua grafica era impressionante per 
larghezza e ricchezza di colori con 
grandi spnte e uno scorrimento 
fluido. Una cunosità: per risparmiare 
sui così di produzione sui disco da 
3 pollici su un lato c'era la versione 
per Spectrum, sull'altro quella per 
Amstrad. 
65% 
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"LA US GOLD ERR UNO DEI PIÙ GRANDI 
EDITORI E A QUEI TEMPI TUTTI 
VOLEVANO ESSERLE ASSOCIATI E 
QUESTO VOLEVA DIRE CHE AVEVANO 

| MIGLIORI GIOCHI, ANCHE DAI GRAND 
SVILUPPATORI COME CAPCOM E SEGA' 
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versione originale di giochi per cabinati, era uno dei più grandi editori e a quei stato nominato ai vertici della ITVN, una Beach Head sul C64 fu 
». x ፡ ‘ . || BI SLT I | 5 
così Geoff decise di convertirli per tempi tutti volevano esserle associati e televisione tra | pionieri dell on-demand መቱ ከ دی‎ 
l'inghilterra nei formati britannici. "Ci questo voleva dire che avevano i migliori via internet. E anche presidente della s! 


fu una lunga scia di cabinati come 
OutRun, Gauntlet, 720°, Street Fighter che 
vendettero milioni di unità” dice. “Allo 
stesso tempo presi alcuni dei produttori 
alla US Gold e iniziammo a creare giochi 
originali basati su eventi, film, personalità, 
televisione e marchi. Eravamo follemente 
innovativi in tutto ciò che facevamo, non 
avevamo precedenti”. 

Dopo molti giochi e licenze e milioni 
di linee di codice, la US Gold divenne 
una delle piu grandi firme del mercato 
inglese dei giochi e la CentreSoft il più 
grande distributore. Uffici della US Gold 
furono aperti in tutta Europa e poi negli 
USA e in Giappone. Si crearono parecchi 
imprenditori milionari e molti manager 
importanti e aziende che ancora ۵ 
in affari. Danielle Woodyatt era a capo 
delle comunicazioni per la US Gold e 
ora dirige la LunchPR. Dice “La US Gold 


giochi anche dai grandi sviluppatori come 
Capcom e Sega. La US Gold è stata la 
prima a introdurre LucasArts e Westwood 
in Europa e avevamo grandi legami 

con la Sega - uno dei maggiori successi 
fu OutRun. Il marchio fu orgoglioso di 
fornire il miglior software d'oltreoceano, 
con Geoff Brown in prima persona che 
portava i prodotti dall'America. L'azienda 
aveva esposta la sua prima fattura sul 
muro all'ingresso! ". Nel 1993 ci fu la 
quotazione pubblica della US Gold e il 
marchio si avvio a essere acquisito dalla 
Core Design, i creatori di Tomb Haider. La 
US Gold fu nuovamente ceduta alla Eidos 
ne! 1997 che successivamente la affosso, 
ma la CentreSoft è ancora il più grande 
distributore di giochi dell'Inghilterra. 
Geoff ore vive a West Hollywood a Los 
Angeles, e si occupa ancora dell'industria 
del divertimento. Lo scorso agosto 8 


JPD Software, editrice di software e 


della ILM che e impegnata nelle licenze 
per l'industria dei giochi. E se non fosse 
abbastanza, ۵ a capo della Gusto Games 
che sviluppa Championship Manager 
per la Eidos sulle console. Dice: “Il mio 
unico rimpianto con la US Gold e l'essere 
stato in giro quando diventammo una 
societa. Non sono stato effettivamente 
tagliato fuori dall'aspetto aziendale e 

non ho abbracciato il lato piu creativo e 
imprenditoriale dell'industria dei giochi. 
A dire il vero alla fine era diventato un 
po un treno da cui non potevo scendere, 
anche se guardando indietro era molto 
divertente". E aggiunge: "Se guardo 
indietro e chiaro che la US Gold ha 
continuato ad avere successo perché 





finimmo per essere il marchio piu grande. 


Negli ultimi tempi era preferibile essere 
nostri alleati che essere contro di nol”. 
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n gioco che ha mantato tutt 


1989 


LEADERBO/ 


INDIANA JONES AND THE jela US Gc 


FPYX, ACCESS, 1985 GREMI LIN, | ፃ8ፅ 
^? Un grande successo sull Atal >> Malgrado i molti, molti giochi sul — 9»? Questo gioco con passi avanti recs [S. 1985 Action gi diede come 
Lynx, In questo gioco basato su Golf fino all'arrivo di Leaderboard, 6 indietro regnò per gran parte > Attirare la LucasArts fu una HO 009ب لا‎ 
mattonelle e puzzle si impersonava il titolo spicca per essere la prima della metà degli ‘80. Attraversare nossa brillante per la US Gold gioco ufficiale della 
Nerdy Chip, che disperato doveva accurata rappresentazione. Questa | suo! 501 livelli era duro e tnste e e ei popolare Indiana Jones Coppa ciel Monci 
provare a Melinda il suo valore magnifica simulazione era facile diventava sempre più annolante col era un perfetto mangiasoldi. del ‘86 era identico 
affrontando 150 livelli di difficoltà da giocare e aveva una difficoltà progredire del gioco, ma questo non Sfortunatamente, come molti terribile gioco dell An 
usando chiavi, scudi, e scarpe adattabile al punto che si sceglieva fece fallire l'ambizione di convertido — titoli il gioco era un 00 povero con ۷۱۲۱١ Cup Footoa 
speciali per entrare nel Mental di giocare: principiante, amatonale 0 per tutti! formati in cui è stato una musica noiosa e un primo de! 1984, soamente 
Marvel's "Bit Buster" club di professionista, in cui si aggiungevano pubblicato. La modalità in gruppo ع‎ livello scamo che non invogliava a 11086011611310 cor 
computer. Un grande piccolo puzzle- | opzioni come il controllo sul tiro o cooperativa erano azzeccate e fecero proseguire. Quelli che trovavano poster e spia e 
game che e stato 6)6 sulla direzione del vento. Brillante proliferare molti cloni. Nessuno l'ultimo livello erano andati endute a 9,95 
trascurato. 90% comunque bello quanto l'originale. veramente avanti... < piu deli 6 


85% 


88% 





50% credibile 
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IL RITORNO DEL RE 


"DOTORE: | DM be, 
GENERE: PICCHIADURO 

٠ SISTEMA. SNES 
ASPETTATEVI DI PAGARE: & 10 CIRCA 


LR STORIR 
Gente, ecoo 8 vo un vero e proprio 
pezzo di stona dei videogiochi, un titolo 
che ha fatto scorrere fumi di monetine 
e coltivato 31:11:76 e rivalità a base di 
mezzelune e calo rotanti. Street Fighter 

i| 8 tuttora un 1100 6 

in moîti giustamente ሂን considerano 
fondamentale, anche se dopo ave! 
visto lo splendido Street Fighter 3 

Third Strike, | suo antenati possono 

sembrare veramente troppo "old 

school". Comunque grazie a Capcom | 
0 ancor più a Xbox Live Arcade, è w "ni 
possibile oggi riscoprire 1 divertimento L 
di Street Fighter || ር) pu esattamente 
Street Fighter ١| Hyper Fighting (o Turbo, 
come lo conosciamo in Europa... 

Menve l'originale Street Fighter || rimane 
Un espenenza un po lenta e piuttosto 
rigida, (bisogna ammietterio...), Turbo 
dona al gioco la velocità di cui aveva 
bisogno e assicura che gli incontri siano 
sempre piacevol da giocare. Nuovi 
costumi, mosse extra e fondali ndisegnati 
sono solo alcune delle aggiunte fatte da 
Capcom. Mentre ali ultimi titoli ci hanno 
offerto più personaggi che mai, special 
pazzesche e l'ottma aggiunga della 
parata, un insano match a Turbo può 
ancora regalare parecchie soddistazioni 
Non c'è bisogno di preoccuparsi di 8 
fuori la mossa per la doppia palla di fuoco, 
non vi lamenterete del fatto che Chun-li 

e Ken siano troppo sbéanciati (come in 
Third Strike) e potrete quindi concentrarvi 
solamente nel padroneggiare l'arte 

del picchiarsi forsennatamente l'uno 

xn l'altro. Sicuramente | modelli dei 
personaggi sono un po datati e le 
Animazioni con ዘ tempo hanno perso un 
po' del loro splendore, Ma nonostante 
questi piccoli difetti [che emergono solo a 
distanza di oltre dieci anni...), la giocabilità 
di Turbo rimane incredbümente 
omogenea. Se avete un Xbox 360 e 
state giocando alla versione Live Arcade, 
abbandonerete questa pietra miliare solo 
quando la grande Capcom farà uscire 
Street Fighter 3: Third Strike. 
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" FLASH 
\ ABRACH 


SVILUPPATORE: DELPHINE 


SOFTWARE (MEGA | 


DRIVE. AMIGA] 
USCITO NEL: 1993 
GENERE: AVVENTURA 
ASPETTATEVI DI PAGARE. € © 


Alcuni dicono che Pertect Dark e Halo siano i migliori titoli ad 
ambientazione fantascientifica. Si sbagliano. In realtà il migliore era 
Flashback, unavventura platform praticamente perfetta che pose le basi 
per nuovi standard ai guali | realizzatori di vide giochi dovevano tener 
testa. Oggi alcuni pensano ancora che il capolavoro della Delphine fosse 
il seguito di Another World, ma era il “suo gioco, e mille volte meglio. 
Dan Curley ne conserva bei ricordi e ci ripensa con una canzone nel 
cuore e qualche lacrima di nostalgia 








ي ا ہی 


CLASSIC GAME: FLRSHBRCH 





| 1992, lo ricordo come se fosse rivali in termini di stile e attenzione ai 
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nel reparto prova della Tiertex, nel Quanto fosse inventata la dichiarazione |: Uno dei miu bel gadget sui quali Conrad 

i distretto suburbano di Didsbury dei giornalisti, che avevano definito ius ንር 2 SRR 
a Manchester, e avendo trascorso questo gioco. come Another World 2. : chi fas iin ein HARE رو بو‎ 

diciotto mesi a provare l'orribilmente A livello artistico, la scena si avvaleva di Conrad eni portétile e regalava molta 
> I offensivo Strider 2 su tutte e tre le di un pionieristico sistema dt grafica profondità si gioco. Poteva lanciare meta 
۱ console Sega, ero pronto a uccidermi. vettoriale che, per un sistema privo di ta 
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non posso di, prima can Paso questo punto iniziava il gioco, Mentre 


mi 35 Sl ۳۵. > È 3 d NL نچ‎ 5 
"t. epoi te lo diro". In ? qu el period i verde sfolgorante infastidiva la vostra ا‎ Fra. DI A e 
| 91060 era top-secret. PERE retina, gli occhi venivano soddisfatti SET ua 
| TIVE T: 1 
magazine di e giochi aveva dall'ampiezza della vita di Disperate SESSI 2 
AA 1 ےی‎ 
avuto l'opportunita di provario, e رواش‎ Dan dopo una gara di mangiatori di GO RAM — 


1 g 
un gioco sviluppato dalia Delphine fosse torte, Dopo diche iniziavate a muovere 
finito nelle mani della Thiertex era un Gua e fa il vostro personaggio, € i vostri 

| vero mistero Der me, ۵00۱ stra buzzavano: La 56 

| in quei ی‎ tutte le riviste dicevano — Animation; la tecnica di tracciare | 
che questo era il sequel del grande contorni dall azione dal: vivo, era stata 
SUCCESSO in 16-50 Another World j Le usata-precedentemente da Prince of 
uniche due cose che avevano in comune ۰ Persia e Another Word, ma nessun 
questi due giochi erano la casa di aveva raggiunto quel livello eccezionale torze maligne vi stavano dando la caccia 
produzione, 6 i! fatto che fossero platform d ۲۱۵۱۵11۵ 6 complessita. ۱و‎ 5000 Era come se nella vostra mente fosse 
ricavati dallo stampo di Prince of Persia movirpento e azione erano perfettamente stata Ta 5 
Flahback era un gioco con un mondo suggellati.da una fluidità che faceva 006 0 perche poco dopo vi 
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BLACK OUT 


Uscito per PlayStation e PC, 
Fade to Black fu un grande 
passo avant: per Conrad. 

Il suo compito principale 

era passare alla prossima 
dimensione accanto a tutte 
le alre superstar dei 8ለ] 
Flashback finisce con Conrad 
che si lascia sprofondare 

NAN ۱۳۱۲۹3۱۱۲۲۵ nota 
speranza Che qualeano lo 
trovi nello spara sconfinato 
Viene rittovato intatto. 50 
ani dopo. proprio dà quegli 
essen aleni dar quali era 
fuggito, e l'avventura iniziava 
quando saltava dalla prigione 
all'astronave aliena, Bra una 
sorta di Tomb Raider, con 

un Sacco 6) cose da Cercare 
in giro, un po’ di sparatorie 

e irratolamenti, ma non fu 
apprezzato come Flashback o 
cettisa delle immagini sciatto 
è della giocabilità 5 

e infruttuosa, Come molti 
giochi di quel periodo, che 
risultavano comunque piatti 
nel tentativo di realizzare il 
vitano passaggio ان‎ 3-D, 
Fade to Black cerco senza 
riuscirci di imprussionare 

ù accattivare un nuovo 
pubblico con un'abbaghante 
WA Yologia invece di far ! ኣብ 
suiLgocellente giocabilità che 
1distingueva. 








MISCELA DI 
ANIMAZIONE DI 


QUALITÀ E MODALITÀ 
DI GIOCO SPARATUTTO 
NE FANNON 07 
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"IL SUO SISTEMA DI ANIMAZIONE 
NON ERA BLANDO; AVEVA 

UN RUOLO FONDAMENTALE 
NELLA GIOCABILITÀ. OGNI 
MOVIMENTO, OGNI CAMBIO 

DI DIREZIONE, OGNI CADUTA 
OGNI SALTO E OGNI MIRA PRESA 
CON IL FUCILE RICHIEDEVANO 





aveva avuto una certa influenza su 
Flashback. Infatti, una delle ragioni 

per cui Flashback era un'avventura 

cosi grande e sensazionale consisteva 
nell'aver tratto ispirazione dai migliori dei 
film di fantascienza, amalgamandoli tutti 
ዘ un unico, affettuoso omaggio a essi, 
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| livello Tre, La Torre, era un vero e 
proprio omaggio a The Running Man, in 
cui Conrad doveva farsi strada fino alla 
cima di una torre occupata dai nemici 


e costellata di ostacoli, rischiando la 


vita per la sicurezza della buona TV, in 
modo da guadagnarsi un biglietto per 
tornare sulla Terra. La Terra era una 

Distopya influenzata da Blade Runner, 


con grandi palazzi grigi controllati 


da malvagi poliziotti che prima ti 
sparavano e por ti rubavano il portafogli. 
Anche nel coloniale ventre della luna 

di Saturno Titan, una delle vostre 
missioni era disattivare e distruggere 
un'robot Replicante che si era separato 
dal programma e combatteva per se 
stesso. Aveva sembianze umane e 
veniva disattivato con una foto. La 
Delphine non stava rubando le idee di 
altra gente,sebbene Flashback avrebbe 
potuto chiamarsi anche “Flashback: 

Our Favorite Films”, portando il rispetto 
dovuto dall'inizio alla fine. Anche la 
corsa degli alieni, sul cui pianeta avevate 
viaggiato, aveva der poteri morfologici 
evidentemente ispirati da Morph di Tony 
Hart. Insieme a tutti gli sforzi grafici, 
Hashback utilizzava dei magnifici e 
assordanti effetti sonori che creavano 
atmosfera e illusione, regalando al 

gioco un alone di mistero. La giungla 
era resa viva da versi di insetti, mentre 

il pianeta degli alieni era caratterizzato 
da indecifrabili rumori di un minaccioso 
carattere xenomortico, A parte queste 
scene, quasi tutto il gioco mancava 中 
effetti sonori in sottofondo, scegliendo 
invece di interpretare brevi incantesimi di 
alta drammaticità quando lo richiedeva 
la situazione: ad esempio, quando c'era 
un pericolo in agguato o dovevate 
affrettarvi a scappare, Flashback fu 

uno dei primi giochi in assoluto a usare 
la musica in modo dinamico, infatti 

più che un semplice ornamento era 
parte integrante della modalità di 

gioco. Mettendo un attimo da parte la 
teatralità, cio che rendeva Flashback un 
gioco piacevolissimo erano l'incredibile 
vello del design e l'ineffabile controllo 
di gioco, che ricordava più Prince of 
Persia che Another World. | movimenti 
venivano calcolati entro blocchi di 16 
pixel, una novità per quei tempi che 
permetteva un controllo molto piu 
libero e realistico del personaggio, e un 
design det livelli ancora piu avvincente 
e impegnativo per il giocatore. Questo 
non era il caso di Another World, in cui 

| pixel erano disordinati dall'inizio alla 
fine e regalava un'esperienza di gioco 
completamente diversa. Flashback vi 
costnngeva a guardare lo schermo, ogm 
piattaforma, ogni posizione del nemico, 
ogni ostacolo, ogni interruttore e ogni 
passo falso, e poi con in mente tutta 
la lista dei vostri movimenti dovevate 
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riuscim ad affrontare le minacce che vi 
si presentavano. Questo era il bello di 
Flashback. Il suo sistema di animazione 
non era blando; aveva un ruolo 
fondamentale nella giocabilità. 

Ogni movimento, ogni cambio di 
direzione, ogni caduta, ogni salto e ogni 
mira presa con il fucile dovevano avere 
dei tempi perfetti, altrimenti sareste 
finiti a gambe all'aria più in fretta di un 
Ubriaco durante un terremoto. Non si 
trattava soltanto di Imparare a schivare 
| proiettili, bisognava imparare a usare 
i comandi in funzione del sistema di 
animazione. Quando ci giocavate per la 
prima volta, appariva lento e piatto al 
tatto, e le lunghe sequenze di animazione 

- facevano sembrare infinito il lasso di 
tempo trascorso tra il momento in cui 
pigiavate il bottone e l'azione vera e 
propria. Ma una volta abituati al modo 
in cui funzionava, appariva bello e 

"eoreografico come una sequenza di arti 

marziali, Iniziavate a raccogliere oggetti 

“Che vi permettevano di atterrare dopo un 

salto con il vostro fucile in mano invece 

“gi dover tirar fuori l'arma mentre eravate 

Ancora a terra (e spesso in mezzo a una 
sparatoria). L'unione di mosse diverse 
vera un altro elemento aggiuntivo nella 
١ giocabilità Flashback. Quando iniziavate 
` il gioco, vi spostavate per le piattaforme 
ton la stessa grazia di una giraffa con 
lil collo rotto, ma una volta imparate le 


0311 یو‎ dodi vi heccavano sempre se saltavate dalle piatta forme oppo presto 
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n Unottuna scappato@ dala burperazia che infesta f mondo de 
vistre des permessi di lavoro 


combinazioni di azioni potevate saltare 
nel gioco come un ginnasta a tutta 
velocità. Una volta imparati i tempi di 
gestione dei tasti potevate eseguire 
lunghi salti azzardati, atterrare in punta di 
piedi, fermarvi, poi rotolare da una roccia 
con il fucile per sparare ai cattivi. 

Nel lontano 1992, dopo averci giocato 
per un paio di giorni, alla fine diedi il 
via a una reazione a catena che causo 
la distruzione dell'intero pianeta alieno, 
seguita dalla fuga a bordo dell'astronave, 
Sono uno dei pochi privilegiati ad 
aver visto Conrad sulla sua navicella 
spaziale, perduto nello spazio e che lascia 
un messaggio prima di sprofondare 
nell'iper-sonno nella speranza che 
qualcuno lo trovi e lo riporti sulla Terra. 
Alla fine, un omaggio di celluloide ad 
Alien. Alla luce di uno strabiliante ed 
eccitante livello finale del genere, pregai 
che non ci volesse tanto per l'uscita 
del sequel. Dopo 18 mesi 
di sottomissione a Strider 
7, pensavo che chiunque 
avesse avuto la possibilità di ۱ 
testare questo capolavoro 
sarebbe stato tra gli esseri | 
più fortunati dell'intera f | ር 
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galassia! | miei capi 
tornarono al dipartimento di 
prova per prendere la mia 


recensione sul gioco. Avendo መው 
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CLASSIC GAME: FLASHBACH 
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gioco su Megadrive fino ad allora, chiesi 
cosa avesse a che fare Flashback con 

la Thiertex, "Perché ci hanno chiesto di 
convertirlo in SNES, e tu dovrai provarlo”. 
Fu il giorno piu felice della mia vita. Dio 
benedica te e la tua giacca marrone, 
Conrad. 
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LEISURE SUIT LARRY 





| GIOCHI PER COMPUTER HANNO LANCIATO MOLTI 
PERSONAGGI FAMOSI, CHE HANNO PERCORSO دس سی‎ Canto i e” 
CARRIERE COS IMPORTANTI DA SUSCITARE L'INVIDIA 3 e "a = 


DELLE PIU GRANDI STAR DI HOLLYWOOD. MA CE o pipe cm dc 


ci dà un assaggio del suo umorismo che dui 


ኣዩ UNO CHE, NONOSTANTE SIA STATO ACCLAMATO sa ብኪ da ጣዳ دسا‎ can 


una scuola secondaria 


DALL'INDUSTRIA E DA SCHIERE DI FAN, NON HA MAI _ መ9ዱ.መይ=ሠሙ፡፡ vio 
AVUTO LA PROPRIA IMMAGINE STAMPATA SU UN PORTA- nità neo መ= == ጤፌ 
PRANZO COMPLETO DI BOTTIGLIETTA. IL SUO NOME È cn aio Lons qan چوس جن‎ 
LARRY LAFFER, MA | SUOI AMICI LO CONOSCONO COME 7۴۶ ie e 
LEISURE SUIT LARRY. RETRO GAMER DA UN'OCCHIATA, Pe ognuno mea a dispositione 16k. Comunque 


ہو i parlai con il tizio‏ اب سوہ 


AL FENOMENO DI SUIT E VI PARLA DELL'UOMO CHE ana M. : ids m T. 


C'È DIETRO, CHE HA FATTO DEL DIVERTIMENTO E. iis sitas che orti a casae kui dall prima 
DELL'IRONIA IL LAVORO DELLA SUA VITA > iis ue Na دی‎ ው... 
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» Un commento sarcastico, secondo 
cui ዘ softporn “dovrebbe portare 
dei vestiti comodi”, ha dato vita al 
libidinoso Larry 


plastica" ricorda Lowe. “Li portammo alla mostra 


esattamente cosa volevo realizzare, quale doveva 


essere l'input e quale output. di un corso di computer e andarono a ruba!”. Poi 


"Volevo un programma per registrare una andammo all Apple Fest, che poi fu l'ultimo 


Si trattava di realizzare 


| software a casa e poi venderlo porta a porta. 


gara tra bande musicali! . Apple Fest, e per il posto più piccolo di dieci piedi 
per dieci ci voleva un intero mese di stipendio! 

Dopo un incontro casuale aduna fiera di software, | Rientrammo nelle spese e guadagnammo anche 
realizzò che lo stato dell "edutainment era pietosoe qualcosa, ር riuscimmo a incontrare rutti i publisher 
non c'era paragone con i giochi che aveva realizzato della Apple II. Tutti dissero “Tu non vuoi essere 
egli stesso in casa. Il mercato era aperto. 10 c un publisher. Fai il disegnatore e lascia a noi 
mia moglie facevamo delle pieghe sul cartone, e il lavoro sporco!” Realizzai che probabilmente 
mettevamo i floppy in dei piccoli sacchetti di avevano ragione, perché tagliare il cartone, copiare 


Larry è cambiato nel corso degli anni, ma la sua attitudine per la moda non lo è affatto. 


RADICATA SECONDO CUI UNA PER: 
CHE SIEDE DAVANTI A UN COME 
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کے 


i floppy e spedire i pacchi non era divertente, io 
volevo solo concentrarmi a realizzare più giochi”. 
Nonostante abbia guadagnato molti soldi " il più 
grande beneficio per Lowe all Apple Fest fu che gli 
permise di attirare l'attenzione dei fondatori della 
Sierra On-Line Ken e Roberta Williams. Il lavoro 
di Lowe catturò subito l'attenzione dei Williams 
perché era molto simile ai primi lavori della 
Sierra. "Ken Williams passò accanto al nostro 
stand e gridò ‘Ehi Berta! Vieni a vedere! Questi 
giochi sono proprio come i tuoi”, E per me fu un 
gran complimento. Non sono sicuro che lei la prese 
così, ma io di certo sì! La Sierra cra il più grande 
promotore allora, ed era il numero uno in molti 
campi, ma non avevano software istruttivi. Dissero 
che avrebbero preso il mio, e dato che la Sierra era a 
soli 45 minuti da casa mia, mi presero a dirigere il 
loro dipartimento per l'istruzione, Così per il resto 
di quell'anno scolastico lavorai a tempo pieno e 
passai le serate a scrivere software per la Sierra”, 





1: Non importano | pixel, 2: Nella seconda 3: Ora ha un po di 4: La 8 5: |] medaglione e 6: A perte il colorito più 7: ll nuovo Larry tirato 8: L'ultima versione di 

questo è un elegante versione il viso di Larry è muscoli e sembra che di Larry Laffer in un le scarpe sono più pallido, noi non notiamo a lucido, completo di Larry: come puó una 

vestito ch Larry più definito possa anche picchiare assoluto perdente è ora piccole, ma ha una bella differenze. E voi? medaglione dell'amore donna non cadere ai 
completa abbronzatura aggeomato suoi predi? 
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LESURE SUT LARA? | 
IN THE LAND 
OF THE LOU ብ LIZARDS — 


-audace e fivoluzionano gioco della Sierra inizia con il nostro ero e pe le 





سی 


strade di Lost Wages, fermamente convinto di liberarsi della sua verginità di 


ERANO ا مہ‎ ሚመ LAE مد‎ 5 
juarantenne, Sut deve ottenere qupaggame 00. 10 alie pi ۱: zl 


di intrattenimento della serata, uscire a superare ۱ gagliardo ruffiano nel 
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zx: gr opero" 755 E 8 EL 
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Ja Di Kui ۷ raggiungere | SUO IT Cie no obiettivo con la moto JiSpol 118111: 
Essendo un gentiluomo socialmente consapevole, AI Lowe ha incorporato 
na poltica Sexy alla 03ل‎ routine: cosi come ۱ Cavaliere che trova ‘la 
chiave per entrare as a porta nelle avventure standart i, Lamy c deve comprare 


UN DIeservativo per entrare Den sapele | dove. D 00 aver c e ro la sua 


5 -— 一 Seni nie 


L ሆም 


pnma missione sessuale, Larry capisce la futilità della sua conquista carnale € 








si sforza di andare in giro per la città in cerca del vero amore 








THE WRONG PLACES] 1989 


Dovendo partecipare a un programma |V di appuntamenti al b la 
scarsa perlantina della donna fortunata fa sì che Larry venga scelto pei 
ACCON lal afia IN una crociera a DO #0 Bt jella USS ia Tub 8] 2 SESSIONE 
celebrabva della lottena ed ecco che è milionario, pronto a trovare ۲ taglio di 
Capelli pertetto seguito dalla donna perfetta. Perfetto, appunto. Anche se la 
trama intreccia diverse scappatole azzardate, focose e lascive femmine fatali 
'Ozzi agent cei KGB e splac Jae di nudist, questo QIOCO alla fine è divertente 
Der il taglio di capelli di Larry. Producendo.un.cioco in quel periodo, AI ebbe 
Opportunità di procurarsi le storie e | personacgi che alla fine diedero a Larry 
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LESURE SUT LARRY 3 


SIONATE PAT TI 
ARCH OF THE 
ULSATING PECTORALS. 


inizialmente, Al aveva intenzione di produrre una tiog à, 2 | Terzo 60 





Li 


racchiude completamente la vita d | city Asien 6 al solito approccio di ‘salto 
el cerchio per conquistare le pollastre! 8 ] 000 viene assalto ca tutte 
e Meravigiose visioni del binchino umorismo di Al Lowe: maiali selvaggi, 
Scambio di vestiti, amazzoni lesbiche cannibali, Manjuana (per lare le corci 


di Canapa, naturalmente) e nudità in pixel. La serie termina con Larry e Pat! 


۷ 'ጌ 


che ‘cadono’ i ori dal gioco 5 finiscono nel parcheggio della Sierra Or-Line 

un un delizioso omaggio a Bladinc d Saddles) dove incontrano nientemeno che 
Hoberta VVilliams. Larry i si mette al computer per realizzare ۱۵۵۵۵۵۱ 
Dasati sulla sua bizzarra storia. La vita e gi amori di Leisure Suit Larry vere Jono 


reS NOT. UN avvenmniura ۱۱ ma diverter Te: proprio COME CI 1 ISpetllavarn 


gai grande Al, che ha portato la Saga 0 Larry a un culmine 6:6 
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LARRY'S CASINO (1998) 

ል| Lowe non ha realizzato 

5010 avventure come dimostra 
questo gioco. Casinò è un 
modo per far provare ai fan 
۸۳6306161123 di gioco diversa, e 
spenmentare un altro dei mondi 
di Larry. Anche se ۱ gioco può 
essere giocato non in 8068, il vero 
punto era connettersi, chattare e 
fare un po' di superficiale sesso 
simulato con gi altri giocatori. | 
giocaton potevano creare 06 
facce o mostrare le emozioni 

Sul volto del loro personaggio 
pnma di connettersi. Tutt | 
giochi multiplayer avevano | 
personaggi sedut in una vasca 
calda (come nella copertina di 
Softporn Adventure) e con Larry 
Laffer come unico impiegato del 
Casinò, tutta la situazione aveva 


un aspetto... ben vestito 











ی 4 i‏ رر 
DOV'È DILDO?‏ 
Leisure Surt Larry /‏ 
oltre a essere pieno di‏ 
foli metodi per umimihare |‏ | 
nostro lascivo personaggio, ha‏ 

` anche unà parte monella nel 
፪ሽ gioco che contiene una parodia 
۲ del libro per bambını Where s 
نچ‎ BB Waldo? In questo titolo dall'aria 
E | salubre! gocaton vincono de: 
ማ bonus extra scoprendo le 32 
| facce felci di dildo nascoste 
sulla nave. L'idea fu inserita all'ultimo 
minuto, dopo che il gioco aveva 
superato i! controllo qualità. | 32 dildo 
furono l'unica cosa che ebbero | 
tempo d insonre prima di distribuire ۱ 
gioco. Impertinenti! 
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Soltporn. La maggior parte non lo pagava, ma 
comunque lo aveva. Non cera alcun umorismo, ር 
non era il migliore scritto, ma Chuck Bentos era 


soprattut to un programmatore. Il fatto che vendesse 


era esaltante per lui, e non passò inosservato neanche 


agli occhi di Ken...” 
Decidendo di realizzare un re-design grafico 
di Softporn Adventure, Williams diede a Lowe 


carta bianca per create il gioco della sua carriera. 


Appena iniziò la lavorazione, Lowe realizzò che 


ogni tentativo di avvicinarsi al remake di 9:٥ 
con una storia sena sarebbe apparso datato C 
noioso, così decise che una tattica comica basata 
su un personaggio principale avrebbe reso più 
credibile il gioco. “Quando Ken mi chiese se cera 
qualcosa che potessi fare, pensai che gli indovinelli 
erano carini ር li rubai. Quando ci ripenso adesso, 
vorrei aver lavorato di più a quegli indovinelli, 
voglio dire, le pillole sul davanzale della finestra, 
che diavolo avevo in mente? Quando scriverete 
l'articolo diciamo che volevo inserire degli elementi 
di surrealismo”. Ops... 

Poco dopo, Lowe aveva commentato che 
Softporn era così fuori tempo che andava tirato 
a lucido, una nota che piantò il seme della 
creatività nella donnaccia da quattro soldi che 
è il suo umorismo. Questo illegittimo risultato 
dal rapporto non pr METTO di Un programmatore 
dotato CUD COMICO lussurioso ۱۹ juc come 
l'iniquo, ma adorabile, Larry Laffer. Diversamente 
da altri eroi di videogiochi del tempo, Larry non 
era un tipico esempio di forte e morale eccellenza 
umana, ma piuttosto un quarantenne perdente, 
disperato e libidinoso. Leisure Suit larry: In 


the Land of the La inge Lizards usc ncl giugno 


i 





» Lowe ha lavorato a Suit Larry 7: Love for Sad, con oltre 13 membr nel suo staff. In questo caso è stato un numero molto fortunato. 


del 1987, registrando le peggiori vendite iniziali 
mai capitate alla Sierra On-Line. Con soli 200 
articoli venduti nel primo mese, sembrava dovesse 
Ottenere gli stessi risultati pietosi nelle vendite che 
il protagonista aveva in amore. Si iniziò a parlare 
del contenuto ‘adulto’ di questo gioco e del fatto 
che fosse disponibile su Radio Shack e le vendite 
raddoppiarono ogni mese per un anno. All'inizio 
dell'88, Leisure Suit Larry era diventato un 
numero uno, è per una meravigliosa settimana a 


luglio, aluri due giochi prodotti da Al nel tentativo 





> Leisure Suit Larry 5 fu ዘ secondo gioco della serie che permetteva il controllo di due personaggi: Larry e la focosa Patti 


di redimersi avevano affiancato Larry nella 
classifica, confermando Al Lowe come l'uomo 
giusto per quel lavoro. Al disegnava Leisure Suit 
Larry in modo che l'interazione con | personaggi 

ር con le storie richiedesse una mentalità da bar più 
che un approccio logico e analitico, che i fan delle 
avventure sperimentavano in genere. 1 personaggi 
che circondavano larry crano più umani di molti 
altri visti sul computer: ubriachi, furfanti, cercatori 
d'oro, criminali - erano tutti |] per complicare il 
più possibile la vita di Larry. I giocatori venivano 
sempre trascinati verso nuove e inusuali avventure 
ር quando la giostra di Leisure Suit Larry iniziò a 
girare, | fan crebbero enormemente. Nel 1987, la 
creazione di Al vinse un premio molto ambito 
della Software Publishers Association per il migli 1 
gioco d'avventura, e apparve in testate prestigiose 
come il New York Times, Rolling Stone Magazine 
e Playboy (e ora, naturalmente, Retro Gamer). 


La Vivendi ha recentemente distribuito un nuovo 
Larry in 3D (Magna Cum Laude) in cui ci sono 

gli sbarbatelli amici del college del nipote di Larry. 
Nonostante la massa di fan, il muovo gioco ha avuto 
un successo limitato c le recensioni non sono state 
molto buone. Ci ha sorpreso sapere che Lowe non ha 
dato alcun input creativo al gioco, “Ho sempre sentito 
di vivere una vita affascinante”, dice senza rimorsi. 


“Sembro sempre in cerca di un parcheggio 


RICORDATE 
QUANDO.. 





LARAN F ብ UNA OSATA OSCENA 
۱ fispondeva al telefo pacamento 
1 QUSS Mart, la Natona | 0 e Sex Survey 
uo doamanie ndisoretà, ü وچ رو ارہ‎ Soro na 
ele vostre coscienza. In una seconde ان‎ ri አሐ 
menossa nzo w offre une sene di rniconoscib d 
antama. adalle e ogni sinyoiu giocare 


` SE VOLETE GIOCARE CON 
LESURE SUIT LARRY. 


È 
| im & 8 


LA PARTE PIU GROSSA DI LARRY 
sismo Cuas tentati di dire che "ong nale è 
Lesure Sul AA ma LSL7 Love for Sal vince. 
Pieno d ndicoe. imbarazzanti e divertenti 
Situz26n peri conquistatore mezzo sceno 
contiene anche za Jo 850050, un viaggio 
pier un acido o una partita al lancio di fam ci 
cavalo. 16] et Wy 


FARETE VUESTO.. 





LEISURE Sul 


(THE MISSING FLOPPIES በ. 


migi OE SI J FTCA come Il y ero è DIDONO 





ARAY + 


Imbarazzato dal suo coraggio nel finire una storia senza lasciare scappatoie, 
non aveva la chiave per sbloocare la porta sul futuro di Larry. 

Siccome la fortuna ce l'aveva, un incontrollata dose di sarcasmo gli diede l'idea 
di saltare l'episodio 4 6 passare direttamente al 5, ignorando completamente 
| fatto di continuare la stona con una certa sincronia, Ebbe anche l'opportunità 
di incasinare la testa dei fan facendo loro pensare che avevano perso il gioco 
Der ١١ quale avevano atteso tanto, e a giudicare da alcuni commenti nella 
community del gioco d'avventura su Internet, le innumerevoli battute di Al 
fanno ancora effetto. Ne sarà orgoglioso! 


LEISURE SUIT LARRY 5 
PASSIONATE PATTI DOES 
SOME UNDERCOVER WORK 


| criminali, orgogliosi del remunerativo contrabbando di droga, sono ntastidit 
dal calo di vendite nella pornografia. Deciso che ê colpa delle compagnie 
televisive che gestiscono | linguaggio osceno nel diversi canal, fondano 

la Conservative Against Nearly Everything (basata su una vera azienda 
calitomiana oltraggiata dal primo gioco di Larry) che può fare la legislazione pet 
regolare la televisione. Indovinate un po' chi lavora in questa compagnia? 
Lavorando come revisore di nastri alla PornProCorp, Larry deve trovare una 
hostess per il nuovo show della compagnia, America's Sexiest Home Video 
Con telecamera nascosta e trasudante fascino, deve procurarsi ۱11۲۳2 di 

tre donne sexy senza che loro lo sappiano. Questo porta Larry a una lasciva 
avventura sulla nudita pubblica, la lotta nel fango, l'igiene dentale e ancora 
nudità pubblica. E una bellissima satira dell'industria dell'intrattenimento e fu il 
Diglietto 0 Larry per tornare a fare cose imbarazzanti. 


LEISURE SUIT LARAY 6 


SHAPE UP OR SLIP OUT 


|| prossimo episodio dell'alter ego di Al ritoma all'originale obiettivo di Larry 

di fare conquiste sessuali. Non più alla ncerca disperata dell'anima gemella, 
ma solo un'umiliante sene di persone rimorchiate nei bar facenco il servile, 
ne! tentativo di penetrare l'nnommnabile femminino. Mentre cerca talenti su 
Una spiaggia, Larry viene preso all'ultimo minuto come sostituto per i gioco 
televisivo Stalions. Poi vince due settimane alla Costa Lotta Health Spa, ma 
non ha intenzione di mettersi in forma in modo normale, Il gioco uscì in due 
versioni. Una su floppy contenente frasi di testo e bolle, e l'altra su CD, che 
offriva un'alta risoluzione e frasi registrate in modo professionale. La Sierra e Al 
passarono molto tempo a cercare attori per la voce di Larry 6, e il lavoro è più 
che evidente nel prodotto finito 





LEISURE SUIT LRRRY ? 


LOVE FOR امه‎ 


Al Lowe dice questo è il suo preferito tra | giochi della serie Larry. Dopo 

| trauma subito in LSL6, Larry decide di andare in crociera a bordo della 

PMS Bouncy e incontra la voluttuosa Captain Thygh, che gestisce ura 

gara settimanale dal nome Thygh's Man Trophy Contest, in cui ‘lei’ è il 

primo premio. Ambentio a un tale trofeo, Larry imbroalia in tutte le strane e 
meravigliose gare che ۱ delizioso capitano ha in serbo. Sempre sulla nave c'è 
un gruppo di belle donne che Larry deve superare per aggiudicarsi il capitano, 
incontrando | personaggi, quasi familiari, Drew Baringmore, Dewmi Moore, 
Victorian Principles, Jamie Lee Coitus e Arnette Boning. Un perfetto addio al 
Principe del poliestere 
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Resta un momento... Reeeeesta per sempre 


di Elvin Atombender 
do l'atmosfera perfetta. 
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` Mission dal punto di vista del calcolo non era in i 
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I fan del retrogaming sono tutti uguali. Che giochino con 
un Amstrad o un Neo Geo, TU. un debole per i grandi 


personaggi. [ra questi, uno dei più famosi è certamente Sonic. 
Su di n sono stati versati fiumi d parole da schief di riviste e 
Retro Gamer vuole ora ripercorrerne la prima, storica avventura 


On ci crederete, ma è 
proprio così: Yuji Naka, 
| l'oggi quarantenne 
| creatore di Sonic e 
vincitore del premio Life Time 2002 
di GDC, dice di prediligere ancora il 
gioco originale per Megadrive. Nelle 
tante interviste rilasciate, continua a 
ripetere convinto che il primo titolo di 
Sonic e quello che occupa un posto 
speciale nel suo cuore. Vuole solo 
scherzare, visto che | giocatori sono 
tuttora divisi su quale sia stato il 
miglior gioco della sua 'creatura' o le 
sue parole rispecchiano qualcosa di 
piu profondo? 
F certo che l'esordio del porcospino 
blu coincise con quello del piu puro 
titolo mai creato per i 16-bit (e oltre 





questi). Ben poco si sarebbe potuto 
migliorare di quei sei fluidissimi livelli 
che traevano il massimo vantaggio 
dall'eccezionale rapidità di "zampe" di 
Sonic. ll gioco non risenti nemmeno 
della difficoltà di accesso al Livelli 
Speciali e | suoi seguiti ne ripresero 

la meccanica di base aggiungendo 
sempre qualche nuova caratteristica, 
Un compagno di nome Tails, un 
avversario supplementare chiamato 
Knuckles (in seguito Metal Sonic), 
l'abilità di trasformarsi in Super Sonic, i 
viaggi nel tempo, le cartucce fisse e via 
di seguito. lutto questo ha col tempo 
scontentato un certo numero di fan, 
che malgrado la ferrea passione per 
l'eroe della Sega, lamentano il distacco 
di tali iterazioni dall'esperienza iniziale. 
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In verità, è assurdo pensare 
che il primo Sonic potesse durare 
oltre la generazione dei 16-bit, 
considerandone la peculiarità nonche 
le ragioni del suo fascino. Lanciato 
nel 1991 sulla nera console della 
Sega, Sonic si configuro come 
l'immediata icona del divertimento. 
La "cultura" metropolitana del rap 
non aveva (fortunatamente) ancora 
preso piede all'epoca e il successo 
degli eroi non si misurava dalle 
armi che si portavano dietro, né 
da quante battute pesanti facessero; 
per i giocatori fu un'altra di quelle 
uscite storiche, idonee a rafforzare 
la reputazione della Sega come 
scelta d'obbligo per una piu 
matura generazione di utenti, 
quella cui stava ormai stretta 
l'impostazione "familiare" del 
videogioco rappresentata dalla 
Nintendo con Mario. 

Oggi che anche la Sega ha 
mutato indirizzo, c'è chi ritiene 
definitivamente tramontati i giorni 


۱۳۶ ۶ 5 AL MIO CAPO UNA NOTA CON =- 


dell'elegante design e dell'immediato 
gameplay che avevano a suo tempo 
fatto la fortuna della casa. E per 
questo motivo, forse, che Yuji Naka 
sostiene di rimpiangere la sua attività 
di programmatore e di nutrire tanto 
affetto per il primo gioco? 


METAFORA AMERICANA 
Se per certi versi Sonic può essere 
stato agli antipodi di Mario, per altri 
deve qualcosa proprio al baffuto 
idraulico, a partire dalla sua ideazione, 
La storia è ben nota, ma vogliamo 
ricapitolarla con quanto Naka dichiara 
nell'almanacco per i 20 anni del 

NES: "Un giorno, lasciai al mio capo 
una nota dove descrivevo i giochi che 
avrei voluto fare. | primo era un titolo 
di Formula 1 e l'ultimo avrebbe dovuto 
essere 'un gioco d'azione che andasse 
oltre Super Mario Bros. [| capo mi 
convoco e mi disse: 'Per favore, 

lavora su quest'idea’, Entusiasta, 

Naka fu pero altrettanto saggio da 
comprendere che non sarebbe stato 






facile migliorare i giochi di Mario 
ripetendone lo stile e la forma. Fu 
così che, insieme al suo team, decise 
di affrontare il lavoro da un'altra 
prospettiva. ll giovane designer 
giapponese muoveva una precisa 
critica alla creazione di Miyamoto: il 
gameplay era lento. Non che trovasse 
noiosi i giochi di Mario, tutt'altro, ma 
gli seccava dover rigiocare sempre | 
primi livelli, senza avere alcun modo 
di accelerare il tutto. || suo obiettivo 
consisteva dunque in un gioco rapido, 
una corsa contro tutto e tutti. 

Al team servirono tre mesi 
soltanto per apprendere la tecnologia 
di riferimento, un periodo che, 
mediamente, corrispondeva allora 
al completo sviluppo di un gioco. 
All'inizio il protagonista non era un 
porcospino, bensi un coniglio, e 
solo in seguito venne trasformato 
nell'amatissimo Hystricidae che tutti 
noi conosciamo. L'evoluzione dei 
concetti porto il team a immaginare 
un personaggio capace di 
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sconfiggere i nemici al solo passaggio. anzitempo una sessione di gioco, che 


































一 DI qui l'idea di usare un animale che | giocatore avrebbe dovuto riprendere 
ር SIAMO FATTI UNA PASSEGGIATA rotolasse come una palla e la cui forza in modo piu o meno simile alla ۱ 
رر شی‎ dra d fisci کک‎ defe sarebbe stata incrementata dalle spine precedente. | gameplay di Sonic era 
nihilse ቂት: ہہ سیر‎ ci aee: بر یں‎ da ita موس اھ دی‎ ደ ወ sul dorso. Questa, ricorda Naka, resta piu veloce e imprevedibile, con un'altra 
che nel caso di Sonic dovrebbe e tradursi | in insistenti tentativi di superare que una delle sue caratteristiche preferite grande differenza costituita dagli anelli 
ine pn a gti VR asini أو‎ È ۱ ya Vii aeri cde | del gioco. ۱۱ designer infuse cuore e dorati raccolti dal protagonista e che, 
ocente delusione, svelandovi le misere schermate che otterreste | anima nello sviluppo del primo titolo, al contrario delle monete di Mario, si 
ttamento nell ۱ mattino. E en trasferendovi palesemente ogni suo sarebbero convertiti in una sorta di 
ف‎ progetto. barra vitale. 
| racconto senza parole di Yuji Naka Anche quando al contatto con un 
sembra costituire una metafora della nemico Sonic perdeva il prezioso 
^ Y EE E HE û “8 ۱ ም: ROB cultura e della mentalità americane. Ciò ^ materiale, gli bastava conservare 
N Po ያፍ | diverge nuovamente dai giochi di Mario, un solo anello per proseguire 





mim SONIC YA Ae: 





" che secondo Naka rappresentano tranquillamente la propria avanzata. 
nd « 1 , i : i | ‘ : " 
pensai. : S ጫ eren Pee ww 9 سی‎ | invece la visione nipponica delle cose. Ogni nuovo anello poteva dunque 
| val 3 | x | Iul Egli cita questa come una delle ragioni essere considerato dal giocatore come 
peii RR 099۳۶ لب‎ corper ENERE ve per la quale Sonic ê stato pet lungo | un iniezione di forza e immortalità, e 
cn ۱ | | tempo piu popolare in America che in certo si trattava di una feature piu 


Giappone. gratificante che non le monete di Mario, 
Mario evocava la serietà dei delle quali ne occorreva un centinaio 
giapponesi, la loro formalità e prima di trarre qualche vantaggio. 
perfezione, il loro rigido codice di Questo mix di rischio, ricompensa 
comportamento. Saltando in verticale e punizione ricordava molto la 
aveva difficoltà nel muoversi a destra 0 coraggiosa quanto concreta filosofia 
sinistra, a meno che non avesse preso di vita degli Americani. D'altra parte, 
un sufficiente slancio. | suo era un la velocita con la quale Sonic poteva 
mondo regolare e ben definito, privo di attraversare | livelli (Il primo in meno 
eclettici circuiti ۵ di strutture fantastiche di 35 secondi, se bravi) convinceva a 
(anche considerando l'ambientazione mettere da parte ogni cautela strategica, 
di fantasia). E soprattutto, se colpito soprattutto considerando che gli 
più di due volte, Mario moriva. anelli perduti si potevano comunque 
Conseguentemente era facile terminare riprendere. Tutto questo rendeva | 
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gameplay estremamente fluido, forse 
piu di qualunque altro gioco dell epoca. 
Perduta una vita, il giocatore non 
doveva fare altro che rimettersi in piedi 
e correre ancora piu veloce. 


DA VEDERE, PUNTO 
| primo Sonic non esauriva qui le 
frecce al proprio arco, Nel gioco c'era 
un solo boss, il Dr. Robotnik, conosciuto 
anche come Dr. Eggman (forse ህበ 
sottile riferimento a “| am the Walrus” 
di Lennon?), irriducibile pero nei suoi 
sforzi di fermare l'avanzata del piccolo 
porcospino, Si poteva entrare in aree 
nascoste con gemme contenute 
all'interno: era necessario terminare | 
ivello con 50 o piu anelli, e al momento 
della sfida con Robotnik avreste 
potuto saltare dentro un anello gigante 
collegato a uno dei sei Livelli Speciali. 
Questi bonus rotanti possono oggi 
sembrare poca cosa, ma per l'epoca 
rappresentavano una vera meraviglia 
tecnica, Erano anche tremendamente 
difficili e sarebbero occorsi mesi per 
ritrovare ogni gemma e completare 
davvero ١١ gioco. 
Per descrivere in dettaglio le tante 
tt'aliezze tecniche e artistiche di Sonic, 
vorrel " ro ore. Basti ammirare l'agile 
struttura di scorrimento a parallasse, 
he ai blocchettosi ma variopinti fondali 


SCORE 0 
TIME 0:12 
, 
TT 
d 
57 
es | | 
2 A | 
PA 
ሠ | 
am manda " 
ME ! 5 ኣ 


Like d 





f D: Egunan è vanificate i suo Dian‏ ات رر 


0 domn 0 || "id 


'LANCIRTO. SULLA NERA CONSOLE : 
BELLA-SEGA, ;SONIC:FL I SENTO 
DEL DIVERTIMENTO DELL'EPOCA" E 


MME 0: | 


» 58 با ای‎ VI pic 


vedeva contrapposti gli elementi in 

alta risoluzione in primo piano, quando 
Sonic balzava in aria afferrando gli anelli 
ed eliminando i nemici. Un' ineffabile 
sentore di divertimento pervadeva 

il giocatore ansioso di affrontare gli 
azzurri cieli del primo livello sulle 
esaltanti note di Masato Nakamura, 
leggenda della J-Pop nipponica. La 
grande quantità di colori su schermo 


spremeva come un limone il Megadrive, 


mitigando il timore di un'eccessiva 
distanza di questa macchina da SNES. 
Come prevedibile, la popolarità del 
gioco fini per travalicarne il mondo di 
appartenenza: da Sonic derivarono 
la denominazione di una proteina 
del DNA (Sonic Hedgehog), alcuni 
sfortunati titoli di Speedy Gonzales 
(del tutto fuori strada) e cartoni animati. 
Sonic favori anche la diffusione delle 
mascotte animali, malgrado non 
fosse stato un pioniere di questa 
categoria. Le iterazioni successive 
Dossono avere mutato il personaggio 
e lasciato qualche ragione a Yuji Naka 
per considerare il gioco primogenito 
come il migliore in assoluto. In effetti, 
anche se ormai vicino alle 15 candeline, 
oonic meriterebbe ancora una partita, 
se non altro per rivivere ulteriormente 
io splendore di quelle verdi colline e di 
quelle incredibili capriole aeree. 
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CLASSIC GAME: SONIC THE HEDGEHOG 
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CLASSIC GAME 


una scuola di disegno piu convenzionale. 
La prima volta che ci si gioca è sempre 
la più magica, perché poi ci si abitua 
a tutti | segreti del gioco ed è facile 
ricordare la presenza e la posizione delle 
aree chiave e degli oggetti da raccogliere. 
Serve anche da promemoria di passate 
avventure per la nostra cacciatrice di 
tesori, Samus Aran. Dopo che una 
voce fuoricampo dichiara che l'ultimo 
Metroid ይ stato catturato e la galassia e 
finalmente in pace, un'idea meravigliosa 
allora, il gioco ci mostra gli eventi che 
hanno portato a questa situazione 
fortuita, prima di presentarci quello che 
costituira il problema principale da ባህ 
in avanti. Inoltre presenta i personaggi 
principali nel racconto, l'acerrimo 
nemico Mother Brain, e i Metroid, le 
creature che danno il nome al gioco. Per 
riassumere il secondo quadro, ci spiega 
come un Metroid arrivi a considerare 
, in dall'istante in cui si accende Samus quale sua madre. Tutto questo è 
la console, Super Metroid importante, dato che Super Metroid non 
si avvicina al giocatore e è un gioco fine a se stesso, ma fa parte 
۳ comunica. Minacciosi effetti di una trilogia che richiese diversi anni di 
sonori si diffondono nell'aria mentre lavorazione prima di essere completata. 
una stanza buia é coperta dal primo simboleggia la tradizionale struttura in 
piano, che poi si sgretola e rivela che tre atti di molti racconti, con il terzo atto 
la fonte del rumore é circondata da che preannuncia con sempre più dettagli 
cadaveri. Questa e piu di una semplice l'emergere del suddetto problema e il 
introduzione per lanciare il giocatore nel gran finale alla sequenza di eventi, Con 
gioco, questa è la scena di apertura di l impostazione della scena al giocatore 
un gioco che presto vedranno anche i e garantito alla fine il totale controllo sul 
novellini. | file di salvataggio e! menu di preludio del gioco, che si dimostrerà 
opzioni sono semplicemente creazioni di indicativo di tecniche usate più tardi per 
creare l'atmosfera e suscitare emozioni. 
La colonia di ricerche Ceres e tranquilla, 
apparentemente abbandonata. Dopo 
aver girato per i corridoi deserti 


| ; ~ 17 A 6۱ ¢ mi | giocatore raggiunge alla fine un 
"r (LADO ۷ ۱ لہا‎ ambiente familiare, la sala di controllo 


Da 30 più di dieci anni dalla sua uscita. Super Metroid è ancora considerato uno dei 
s più g rdi giochi di sempre. Ha un posto garantito nella lista dei capolavori e continua a 
۰ EDITORE: NINTENDO stuzzicare መሼ ሸማች Min aginazione dei giocatori in tutto il mondo. Mentre la serie è 
- SVILUPPATORE: INTELLIGEN andata avanti, molti sostengono da la terza PO ا‎ non sia mai stata eguagliata, c cosa più 
Mises Wa importante, che non ce ne sia bisogno. Super Metroid è un perfetto esempio di eccellenza 
> GENERE. AVVENTURA ARCADE in un mezzo ancora giovane; un marchio distintivo che anche altri cercano di imitare. John 
, ASPETTATEVIDI PAGARE: € 30 CIRCA 
SE epaniak ha | arduo compito di spiegarci il perché 
























mostrata nella schermata iniziale. 
Mentre restano | cadaveri, manca la 
larva del Metroid. Questa scena iniziale 
6 perfetta per suscitare tensione, e 
dimostra come Super Metroid riesca 
a creare forti emozioni con poco. 
Semplicemente attraverso la privazione 
di elementi anticipati. || corridoio 
conduce subito a una pericolosa 
battaglia contro Ridley, l'assistente al 
comando di Mother Brain e un altro 
degli acerrimi nemici di Samus. Anche 
se e impossibile vincere, questa 
battaglia e molto importante. In un certo 
senso con questa scena il gioco fa una 
promessa al lettore, una promessa di 
cose che arriveranno e di un'eventuale 
vittoria. Samus diventerà piu forte grazie 
alle sue conquiste, abbastanza forte 
da sconfiggere Ridley, e verrà anche 
ricongiunta all'oggetto dei suoi desideri, 
8 larva del Metroid. Questo funge da 
esca per i giocatori con un livello di 
attenzione basso, un assaggio di cosa si 
trova alla fine del percorso e uno stimolo 
ad andare avanti. Quando l'astronave 
di Samus atterra sul pianeta Zebes, in 
salvo da una tempesta, e tutto tranquillo, 
similmente alla stazione spaziale 
Ceres. Ma, come prima, e proprio 
questo innaturale silenzio che snerva 
| giocatore. | sentimento si 6 
mentre esplorate il canale sotterraneo, 
e vi ritrovate nella cupa base nascosta 
di Mother Brain in rovina vista prima. 
Ciò che vi circonda vi appare familiare, 
dato che e la scena della battaglia finale 
del primo gioco Metroid. Facendo 
ripercorrere al giocatore questi passi, 
nella speranza che conosca il gioco 
precedente e capisca la connessione, il 
titolo comunica magistralmente con 
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| giocatore, emanando un pizzico di 
nostalgia. Da qui, con l'acquisizione della 
Morph Ball, il giocatore viene ingannato 
di nuovo. Mentre si sente cullato dal 
silenzio in una sensazione di sicurezza, 
improvvisamente suona l'allarme e 

| pianeta prende vita. Il nemico sa 

che il suo santuario all'interno e stato 
profanato, e ora inizia la vera e propria 
battaglia per la supremazia. 


UES HUNE DI ዙትትፒ ተገ 
Anche nei primi quadri del gioco, c'è 
un'attenzione maniacale per i dettagli. 
| piu importante e che gli sprite per 

| personaggio di Samus sono stati 
disegnati correttamente sia per i 
movimenti a destra che per quelli a 
sinistra. Spostatevi a sinistra e vedrete 
| suo braccio sinistro abbracciato al 
cannone sulla sua destra. Ma se vi girate 
a destra il braccio sul cannone sarà 
ancora visibile, e la sua mano sinistra 
sara casualmente ferma in cima. Questo 
è stato fatto per tutte le azioni: che 

iet corra, salti, cada o stia respirando 
semplicemente ferma. Questa 
accuratezza nel disegno degli sprite e 
ancora piu importante se considerate 
che pochi altri giochi in 2D, sia della 
generazione a 16 che a 32-bit, hanno 
mai fatto una cosa del genere. Inoltre 


ተ ۲ ۶ 8 0 


l'acqua schizza sui piedi di Samus, piccoli 
insetti volano via spaventati se qualcuno 
si avvicina, e la luce viene proiettata 

da nemici volanti luminosi. Tutto è 
migliorato dall'animazione in multi-frame, 
e abbondano qualità e quantità degli 
effetti di trasparenza. Nebbia, pioggia, 
diverse varietà di acqua, onde di calore; 
tutto questo genera un'ineguagliata 
ricchezza visiva. ll fatto che il team di 
produttori si prenda del tempo per 
dedicarsi a cose del genere dimostra 
chiaramente che in ogni aspetto del 
gioco e stato profuso un enorme sforzo. 
La Nintendo non ha lasciato nulla al 
caso: ogni cosa e rifinita con estrema 
precisione, che non lascia contorni 
indefiniti. Non solo spinge l'hardware al 
limite ma, come si potrebbe affermare, 
raggiunge praticamente la perfezione 
anche in cio che tenta dal punto di vista 
visivo. Inoltre questa perfezione non 

e limitata soltanto ad alcuni livelli, ma 
abbraccia un'ampia serie dei piu svariati 
ambienti. Le sfolgoranti giungle di 
Brinstar creano un forte contrasto con il 
mondo sommerso di Meridia e l'intenso 
calore delle rovine di Norfair. Anche 

se niente e paragonabile alla sinistra 
desolazione del Wrecked Ship, un 
vascello precipitato da prima che si abbia 
memoria e pilotato da uno sconosciuto. 
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E ۱۳۵۱۱۵۵ che un gioco, che vanta di proporre un esperienza diversa dalle altre, usi 
un titolo così esteso per | punteggi alti. Ovviamente non 6 8 un punteggio ufficiale 
oltre alla percentuale di oggetti raccolti 6 alla quantita di tempo giocato, ma questo è 
| sufficiente perché le persone testino la loro abilita. || record ufficiale per un perfetto 
completamento del 01۵60 ۶ inferiore a un'ora (di meno se si usano gli ۵ 
mentre molte sequenze pratiche interrompono e tentano di stidare ۱ corpulenti DOSS 
| con il minimo equipaggiamento possibile (il 20% 0 meno va piu che bene) 
| fatto che i giocatori arrivino a queste lunghezze dimostra la qualita e il fascino 
duraturo di Super Metroid, Non basta soltanto giocare e sperimentario: come tutte 
le cose belle si fa desiderare ancora, così la gente si inventa metodi alternativi per 
prolungare il divertimento. 
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Nonostante la natura irreale di questi caverne a forma di zig-zag, incontrando extra alutano anche a distruggere i boss 
mondi alieni, in tutto c'e un realismo ostacoli insormontabili e poi raccogliendo che riempiono lo schermo. Per fortuna il 
| sorprendentemente organico (vedete Il articoli che permettano progressi gioco non guida o mantiene il controllo 
AEA | box "Hora e Fauna"), gia più avanti di futuri, e ripetendo poi il processo. 556 durante l'esplorazione, ma dimostra di 


quanto vantino altri titoli recenti. Non [| movimento in una direzione non avere molta fiducia nel giocatore. Non 
solo la grafica irradia una sorprendente è possibile, l'unica opzione è tornare dà spiegazioni narrative o di azione; 
atmosfera, ma anche l'audio è di grande indietro per provare tutti gli accessori permette al giocatore di prendere le 
qualità. Nel corso del gioco si possono raccolti di recente. Oltre a questo c'e un proprie decisioni. Passaggi segreti 
ascoltare alcuni dei piu bei pezzi di piano livello di non-linearità che va manipolato; nascosti svelano i tanti cunicoli che 
creati dalla Sony Music per il cuore dello ^ un'esperienza di gioco che incoraggia le devono essere cercati continuamente, 
SNES. Altre volte la musica sembra persone a tentare delle interruzioni nel mentre in altri casi, come per la Wrecked 
profondamente influenzata dai Carmina gioco (vedete il box "Score Attack”). Ship o il misterioso corpo nella stanza 
Burana, con dei pezzi cantati assai Questa struttura, tesa a una di Kraid, non esiste alcuna spiegazione. 
evocativi che si sentono nelle profondità costruzione lenta del potere, è una sorta Come i migliori film horror, che non 
delle caverne. Anche oggi i giocatori di querriglia. Per ogni carro armato mostrano mai accuratamente la fonte 
hanno i capelli dritti quando nascoltano missilistico guadagnato, voi diventate del male, la forza di Super Metroid sta 
questa musica. più forti, mentre i Pirati Spaziali si nel modo misterioso In cui lascia alcune 
2. indeboliscono. || senso della crescita domande senza risposta e costringe la 
DISON DISTINTIVI è tangibile e i progressi danno molta vostra immaginazione a riempire quei 
Super Metroid, se da un lato stordisce soddisfazione. Nuovi oggetti aprono vuoti. Qualcosa che le reiterazioni non 
i giocatori con l'estetica sfavillante, e nuove aree, rendendo tutto ancora piü hanno conservato. È triste che una delle 
ricordato soprattutto per il superbo eccitante, come tornare alla prima porta menti creative dei titoli Metroid, Gunpei 
senso del disegno e dell'andatura. ል gialla incontrata per provare una Power Yokoi, sia morto, sigillando per sempre le 
livello basilare bisogna attraversare delle Bomb appena raccolta. Queste armi verità nascoste dietro a tutti quei misteri. 
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in un certo 
modo, pone fine alla 
trilogia Metroid chiusa 
da Super. Un'altra mente 
creativa dietro a questi giochi, 
Yoshio Sakamoto, ha condotto le 
successive edizioni in altre direzioni, 
facendo scemare secondo molti 
essenza cosi perfetta carpita nel terzo 
episodio. Neanche la Nintendo ha 
potuto migliorare un livello che aveva 
gia portato al massimo. Non sorprende 
che Super Metroid si sia dimostrato 
anche molto influente. L'andamento, il 
modo in cui l'esplorazione non sembra 
mai forzata o incoraggiata, la diversità 
di oggetti combinano elementi diversi 
con apparente facilità. Ha anche 
ispirato tanti imitatori. Sconosciuta a 
molti, una compagnia chiamata Radical 
Entertainment ha prodotto un clone in 
3D di Metroid per PS1 chiamato The 
Divide: Enemies Within. Nelle interviste 
hanno dichiarato di essere grandi fan di 


Super Metroid e l'influenza e 
chiaramente visibile. Ma | 
migliore dei giochi ispirati 
al classico della Nintendo 
è Castlevania: Symphony 
of The Night della 
Konami, che ha copiato 
direttamente il concetto 
di mappe-labirinto e la 
collezione progressiva 
di oggetti. Esistono 
altre copie spudorate, come 
molti remake e pseudo-seque! 
dei fan realizzati con GameMaker, anche 
se bisogna dire che pochi si avvicinano 
alle produzioni delle grandi compagnie. 
Esistono forse degli imitatori, ma 
nessuno puo sperare di eguagliare 
la grandezza di Super Metroid. E un 
gioco che difficilmente verrà ripetuto, 
specialmente con l'attuale ossessione 
per il 3D. Invece Super Metroid permarrà 
nell'universo dei giochi classici, idolatrato 
dai giocatori e dalle generazioni future. 
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SINTESI DI AZZARDATI 
ESPERIMENTI BIOLOGICI E 
-UTURISTICHE MACCHINE 
DA GUERRA, FU.IL GIOCO 
` CHE DIMOSTRO COME 

FOSSE POSSIBILE RICAVARE 
BUONE CONVERSIONI DAI 
MIGLIORI GIOCHI ARCADE. 

LA NOSTRA MACCHINA DEL 

TEMPO CI RIPORTA AL 1987 

PER CELEBRARE | FAST 
DEL R-9 FIGHTER E DEL SUO 
ANTAGONISTA, IL MALVAGIO 
IMPERO DI BYDO.. 
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^. ai arrivata ai fasti di colossi 
come Taito, Nintendo o 
Sega, la nipponica 0 
(acronimo di ‘Innovation 
in Recreational Electronic Media") forni 
comunque sin dal suo esordio - alla 
fine degli anni Settanta - un rilevante 
contributo alla cultura dei videogiochi 
e del divertimento interattivo. | suo 
shoot em up di Ispirazione spaziale 
le assicurarono una lenta, ma salda 
penetrazione nell'ndustria, sino alla 
presentazione, nel 198/, del gioco che ne 
avrebbe consacrato il nome per la comunità 
dei videogiocatori: parliamo del notissimo 
H-Type 
Nel discutere di questo titolo, esiste 
sempre la tentazione di 111611151 a esso 
come al pnmo sparatutto a 00 
con elementi ‘strategici’. Da parte nostra, 
scuotiamo le teste bollando tali ipotesi come 
pure astrazioni intellettuali di chi cerca di 
giustificare la propna insana passione per 
quelle stragi indiscriminate che costituiscono 
lasse portante di qualunque buon shoot em 
up. H- Type ha dato al genere qualcosa di 
Den più nievante ed esaltante di pretesi piani 





eliminazione di aggressi alieni 
2 quei quaicosa sono propno ie amu cne 
QUESTO gioco vi metteva a disposizione 

| eccezionale tratto distintivo della 
piccola navicella creata dalla Irem risiedeva 
appunto nella sua splendida ed esagerata 
sovrabbondanza di fuoco. La consueta 
prassi militare degli shoot'em up che 
consiste nell'inviare un UNICO combattente 
contro un intera forza nemica assumeva 
toni considerevolmente piu pratici nei caso 


in cui quel solitario eroe fosse stato armato 
fino ai denti di furia genocida. L'obiettivo 
in questo caso venne raggiunto con 
| implementazione del drone indistruttibile 
e in parte indipendente conosciuto come 
Force. lale capolavoro di ۵ 
biomeccanica dava il massimo delle sue 
possibilità una volta montato in coda 0 sul 
muso della navicella, incrementando in 
via esponenziale la potenza offensiva del 
Fighter. Poteva anche essere lanciato lungo 
ር) schermo per attaccare in via diretta gli 
avversari, e da qui probabilmente deriva la 
fantasiosa nozione di gameplay ‘strategico’, 
del tutto estranea alla realtà del gioco 
Come se non bastasse, | cannoni laser 
del Fighter potevano essere potenziati 
tenendo premuto il pulsante di fuoco sino 
a cancarli completamente. L'operazione 
nchiedeva qualche secondo, ma al rilascio 
del tasto partiva ዘ micidiale colpo del VVave 
Cannon, capace di spazzare via un'intera 
fila di assalitori. L'effetto dell arma era tanto 
esaltante che spesso si perdeva una vita 
proprio nell'attesa conseguente alle npetute 
manovre tese a scagliaria contro ዘ nemico 
Fu questo semp 
arsenale, a mutare per sempre | volto degl 
shoot'em up e a fornire l'ispirazione per 


dozzine, se non centinaia di cloni che Si 





CE, Ma MIVOIUZIONIATIO 


inserirono con un certo successo nella scia 
di R-lype, tutti però ampiamente debitori 
al profondo impatto e alla grande influenza 
stabilita a suo tempo dal gioco della 

Irem. | numerosi sparatutto che avevano 
cercato di rinnovare il gameplay del genere 
risolvevano questo loro intento, nella 
maggior parte dei casi, in un aumento della 
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> L'enorme incrociatore di Bydo 
niempiva completamente il terzo 
ivelio dei gioco onginzie e di 
R-Type Fina 





“papa” degli alieni d 


"R-TYPE FINAL È PIU DI 
UN AGGIORNAMENTO DEL 
GENERAZIONE. È TUTTO QUELLO 

CHE IL GIOCO ORIGINALE 
AVREBBE VOLUTO ESSERE” 


assalt nemici, 





velocità e deg con lo scopo 
di soverchiare l'abilità frattanto a 90 iata 
dagli utenti. ۲-۲۷۵۵ scelse invece di andare 
controcorrente, adottando un ninm nte 
lento cid che quasi riduceva alla 
letargia ١ movimenti del personaggio. La 
vera difficoltà, d'altra parte, era costituita 
dall'ambiente circostante, dove piu che 
distruggere ogni singola unità nemica 
onsigliabile trovare il modo 
di guidare la navicella in fondo al livello con 
credito residuo. Mecca 
gioco che potrebbero sembrare banali a 


sarebbe stato 


almeno un niche di 
chi non abbia familiarità con ዘ marchio, ma 
che fecero nettamente emergere R-Type 
dalla massa degli sparatutto a scorrimento 
del tempo. Non soddisfatta di aver rivisto 
completamente ዘ discorso dell armamento, 
la Irem 2001110 questo magnifica impresa 
spaziale di una serie di livelli, ambientazioni 
e personaggi che ben avrebbero potuto 
competere con | lavori di H.R. Giger (il 


Alien) 


La stona di y si esauriva Inizialmente 
in una genenca chiamata alle arm 
l'Impero di Bvdo nella scena di apertura. 


Come in tutti | prodotti mediatici, essa 


| CONTO 


viene in effetti mostrata piu che descritta, 
በ massima parte dal viaggio che | ክ-ህ 

compie all'interno del regno nemico. Un 
መ: incrocio di sofisticata tecnologia e 
organismi insettoidi che generava un ostile 
guanto terribilmente affascinante 0 
biomeccanico. Da questa insana sIMDIOSI 
va Came e مت‎ nacquero aicune tra le 
più sgradevoli, ma stupefacenti, Meraviglie 
di una scienza ormai lanciata a 9۵ 
sciolta. Limpressione fu che il nemico 
dell'umanità non tosse dominato da un'idea 
di conquista bensi da un elementare istinto di 
sopravvivenza che lo portava ad espandere 
| proprio potenziale a danno delle entità 
0031 

Si passava da esseri larvali e macchine 

miniaturizzate a mostruosi giganti e astronavi 
da guerra armate pesantemente: ዘ tenace 
impero di Bydo era impregnato di una 
stupefacente diversità articolata in mille 
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forme di raccapricciante ingegno. Nel corso 
della sene, si è venuto a sapere che era nato 
come 28 


Secolo e Inviata contro! nemici di 


un'altra galassia. Sfortunatamente, l'arma non 


lasciò il nostro sistema solare perdendosi in 
un buco temporale dove il potente materiale 
biologico ebbe modo di evolversi, Infine 
Bydo nemerse nel passato, piu precisamente 
በፎ ventiduesimo secolo, e la sua presenz 
consigliò ai terrestri la Mobiltazone dell Re 9 
(più tardi seguito dai suoi discendenti), vero 
castigamatti dell impero nei 16 anni di vita 
della serie 

Avida di battere il ferro allora caldo, nel 
giro di un anno la Irem preparò un sequel, 
anche se l'accoglienza tu quella tipica di tant 
prodotti del genere. Nello stesso penodo si 
ebbero le conversioni "da casa" dell'originale, 
risultate fra le più fedeli di tutti | tempi. اد‎ 
può giocare con H-Type un y dovunque, 
dallo Spectrum alla PS2. A facilitare questo 
processo è stata forse la ess velocità del 
gioco originale, comunque integralmente 
riprodotta in quasi tutt ı titol. 


biologica costruita dall umanità 


macchine 
pitarono una 56 


Moltissime furono du 


he nel 1988 os 
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CHE TYPO? 

fico ኮክ IM 60 

a und Specie O 

si nproduce 
Qquantitatrvamente piuttosto che 
qualitativamente (come gli insett), 
dove l'alto livello di esistenza, 
dovuto che sia ai pr edatono a un 
ambiente ostile, determina una 
Dassa aspettativa di vita alla quale 
solo un elevato Indice di natalità 
puo fare fronte. In altre parole, ۱ 
gioco prende ዘ nome dal nemico 
e non dalla navicella del giocatore 
L'alternativa sarebbe ıl 'K-Type 
Ossia una societa caratlenzzata 
da poche nascite, ma da un'alta 
qualita della vita (e quindi da Un 
ridotto tasso di mortalità), ovvero 
quella delle moderne comunità 
umane, R-Type è anche la 
denominazione di un certo tipo ር 
asteroide 


| ۱۳/۲۳۱۲۳۱6۶ scemi 
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EN ا‎ | | » Gli enormi dispositivi a forma di pinza all'inizio del primo livello 


di R-Type sono entrat nella storia 


| R- Type: Spectrum, C64, CPC, Master MS e Game Boy, fu aggiunto un livello che costituisce anche una delle possibili 

System, PC Engine, Amiga, Atari ST e extra che aumentó la popolarità del gioco spiegazioni della scarsa fortuna di Leo e il 

MSX. A parecchie, comprese quelle per favorendo indubbiamente | giudizio Suo mancato arrivo nei negozi, compresi 
complessivo. Degna di nota l'assenza di una quelli della madrepatria. Come molti altri - 
conversione per NES, malgrado | coin-op giochi, a un certo punto anche H-Type fu ; او‎ a 
di R- | ሃዩ fossero ari vati da noi e 60 in qualche modo ‘costretto’ ad accettare menzione quella per Spectrum 
USA proprio per il tramite di una licenza سے‎ ጴ.ብ 


is 
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Nintendo. Quando pero venne | momento uit zaa Aid] s dos 
di importare R-Type Il sullo SNES, la Irem 2 ፊያ 
realizzò un vero e proprio aggiornamento 
del gioco, come a voler ripagare in piccola 
parte | fedelissimi utenti della grande N per 
la lunga attesa 
Lanno dopo (1992) usci nel solo 
ippone un nuovo gioco arcade, chiamato 
۱۷۵8 Leo. Più che di un aggiornamento, 
si trattava di un vero e proprio sequel 
che tuttavia, bisogna dire, lasció un certo 
amaro in bocca ai fan. Cercando forse di 
evitare la ripetitivita dell azione, la Irem 


| 

4 

0 8 
.] 

ዘ 


2 
መ ااا‎ 


با 


} 
| 1 


cambiò cose che avrebbero dovuto restare 
inalterate - come la Force. Ciò si doveva 
probabilmente al crescente numero di 
cloni dall'identico armamento che stavano 
spuntando nelle sale giochi, fenomeno 
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|| GR ANDE una dimensione extra. | mutamento 
| BOSS avvenne con ۲-۱۷۲ Delta, presentato sulla 
او‎ | at 
i ፒቲ + ~ Playstation nel 1999, anche se le capacità 
Oi tutt و‎ Strani e 
magnifici personaggi di poligonali della Play incisero più sull'aspetto 
H-Type, nessuno fece più che non sul gameplay. Ancora una volta, il | FOTOCO PIE 
impressione e fortuna del marchio di ۲۵ aveva trasformato se | ۲ ۱ tant RT ۱ : | 
Dobkeratoos. che chiudeva n gioco tanto innovativo come ۳۱۰۱۷۵۵ non poteva che produrre uno sconfinato numero di cloni, 
Dobkeratops, che chiudeva stesso ritrovando nuovo vigore. 7 ای اسيم‎ ቹቹ 1 | | 
il orimo livello del aioco | | che spesso però sorpresero per la loro buona qualità. Nel concludere la serie su PS2, 8 ۲ 
onginale: fu c onsiderato 上 arriviamo così al 2003 , Quat ido la Irem | simpaticamente celebrato gran parte dei titol che nel corso degli anni avevano ricopiato ۱ suo 
tanto importante da decorare Opta per una spettacolare conclusione | Capolavoro, سوم‎ loro Fighter tra le navicelle selezionabili, Da ricordare sono soprattutto 
quasi ogni scatola o volantino della sua amata e consolidata serie con lo | Gallop-Armed Police Unit del 1991 e Image Fight del 1988. Altro prodotto ‘derivato’ fu Katakis 
1. Cui autore fu in 5 eguito assunto dalla Irem), mentre Last Resort sfruttò al massimo le capacità 
| VO. Lm d can de. ۴ grafiche del Neo Geo (malgrado la navicella ncordasse un coupe degli anni Settantal. E non 
Doppelganger, Gladiator | gioco a guidare la corsa della navicella, ma dimentichiamo Pulsar, altro massacrapollici che non avrebbe mai visto la luce senza R-Type 
o Krell questa sfortunato ‘enorme numero di astronavi a disposizione 
gigante ha costantemente  dell'aspirante eroe (sbloccate nel corso 
dovuto subire la funa dei — dell'azione) remunerava adeguatamente per Irvello - se si voleva mettere fine una 
-annoni dell'R-9. non senza ۱ S የ8... ንዳ ۳۹3۹ 
cannoni ۵ TR ገጣ questo punto. Ce n'era un centinaio circa, volta per tutte alla Minaccia dell'Impero 
conseguenze... N ۹ | ኛም ማሸ | | 
Final lo በጨበጠ seh ognuna con differenti Wave Cannon e armi di Bydo. R-Type Final è più di 
trasformato in un enorme Force da scegliere con attenzione - livello aggiornamento del marchio alla successiva 
carrarmato con tanto di ess = +“ n sia  Jenerazione. E tutto quello l'originale 
supporto vitale In attesa di ሽጨ خر برعي‎ ሸው |! US avrebbe voluto essere, un banchetto 
un'altra navicella solitaria ۱ ሉሌ ሺ id ማቸው ና ገደ | c NEM. ^ 
M ge Diomeccanico che esalta una volta di più 
che venga a cercare quai ۱ ۱ 
nell'impero di ۵ le idee semplici, ma vincenti che stanno 
ala base della sene. Il marchio R-Type è 
riuscito per oltre 15 anni a rimanere fedele a 
se stesso conservando nsolutamente il suo 
ottimo standard iniziale e dimostrando sopra 
ani altra cosa che i grandi giochi posson 9 .. ۴ "mc 
Ogni altra cosa ( ۱ 4 grandi 9 ochi POSSONO s Pulsar metteva ai comandi della nave una ragazza dai capelli 
durare per sempre. verdi con occhi da cerbiatta 
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dele varie versioni del gioco. — splendido R-Type Final. Vero che era ormai 
Conosouto anche come 
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R-TYPE FINAL - PLAYSTATION2‏ میں d‏ یی 
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۱ Gli artwork giapponesi della serie di R-Type sono sempre stati » R-Type || resta forse uno dei più difficili sparatutto mai prodotti 
eccezionali: ecco qui quello di R-Type | Completarlo richiede la pazienza di un santo. 


"LA STORIA DI R-TYPE SI ESAURIVA INIZIALMENTE 
IN UNA GENERICA CHIAMATA ALLE ARMI CONTRO. 
_ L'IMPERO DI BYDO, NELLA SCE 


PROVATE VUESTO... 
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Sistema: Arcade 
Anno di uscita: پت‎ 


Nel. corso degli anni R- Type | ha ricevuto uno 
sbalorditivo numero di conversioni apparendo 
praticamente su tutti i principali formati da 

casa. Tra le macchine su cui girava ci sono lo 

ZX Spectrum, il PC Engine, lo Sharp 6800 e il 
Master System (con un livello extra-esclusivo). | 
possessori di console portatili potrebbero prestare 
attenzione a R-Type DX per Game Boy che riunisce 
| primi due giochi in una comoda cartuccia e offre 





anch'esso un livello in ptu. 


R-TYPE | SUPER R-TYPE ۲ R-TYPE LEO 


——————————— Wu 
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Sistema Arcade > Anno di uscita: | 1998. Sistema na: SNES - Anno di uscita: 1991 Sistema: Arcade ' Anno di uscita: 1992 


一 ”一 一 一 一 一 = - 





8 Type Il soffri di un problema comune i lla || sospirato arrivo del marchio sulle macchine Un altro sequel arcade mai uscito dalle sale 
maggior parte dei sequel. Era certo un grande Nintendo si rivelo una versione aggiornata di giochi del Giappone. Mglhoro comungue 
gioco, ma viene oggi considerato piu un ۲۰۱۱۷/۵6۵ ۱۱ con qualche novita (come il livello molto l'originale, con colori più vivaci e 
aggiornamento che un vero seguito. I| Waye supplementare all'inizio) ad addolcire la grafica impreziosita, al prezzo purtroppo della 
Cannon possedeva un livello di caricamento delusione per il ritardo. Fedele al progenitore scomparsa della mitica Force. Paragonato a 
extra e i nemici erano in quantita maggiore, ma arcade, era ancora piu duro per l'assenza dei R-Type ll segna un certo distacco dalla serie, ma 
la curva di difficolta, ancora piu ripida di quella checkpoint, fatto che costringeva il giocatore a è uno sparatutto superbo, che varrebbe la pena 
dell'originale, poteva scoraggiare | fan meno completare ogni livello con una sola vita! di giocare fino in fondo solo per la bellezza degli 
accaniti. scenari. 
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R-TYPE Ill - THE THIRD. R-TYPE DELTA > R-TYPE FINAL 


LIGHTNING Sistema: PlayStation " Anno di uscita: 9 Sistema: PlayStation 2 * Anno di uscita: 2003 
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Sistema: SNES * Anno di uscita: 1994 Malgrado l'aspetto, poteva ancora definirsi Simile per impostazione a Delta, ma molto piu 
ہے ہیں‎ WO CHEENDE > o uno sparatutto 2D, con il Fighter guidato avanzato per quanto riguardava il ributtante 
Un eccezion ale و رن رر‎ - [pa Nato automaticamente verso il covo di Bydo, mentre | aspetto dell'esercito invasore. Il mondo di 

ን ም ማማ ማይ > uscita per ዘ 1۵-۵۲ | 6 በዝር1 andavano avanti e indietro dallo scenario, — R-Type Final ha rappresentato una bellissima 
della Nintendo, fece appello a tutte le risorse immergendo l'utente nell'esperienza di gioco rivisitazione degli originari livelli 2D, dagli 
della console con un ampio uso 7/۵ ben piu di quanto avrebbero potuto | titoli organismi insettoidi che spuntavano dal 
grafica splendidamente dettagliata, un ispirato precedenti. Fu mantenuta la feature delle armi muri alla gigantesca astronave guerriera che 
7 design dei "es 9 — T: colonna . A selezionabili di Third Lighting, anche se in Delta scendeva a seminare il panico sulle strade 
sonora. Non meno sensibile l'impatto delle armi si potevano avere tre differenti navicelle terrestri. Un R-Type nello splendore della 







Force selezionabili 
(۲۵ selezionabili. maturità, 
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LA CACCIA È APERTA. SE DAVVERO VOLETE AVERE UNA COLLEZION 
PER VOI. RIFATEVI GLI OCCHI CON SEI PAGINE PIENE DI QUANTO DI MEGI 


Collezionare giochi rétro può essere 
divertentissimo ma bisogna anche avere 
un'idea approssimativa di quanto vi 
costerà. Quindi per il piacere del vostro 
shopping ecco la guida all'acquisto di 
Retro Diis Dove possibile abbiamo 
cercato in ogni modo di elencare la prima 
data del lancio internazionale, che fosse 
in Asia, in America o in Europa. | prezzi 
sono stati presi da una grande quantità 
di fonti, incluso eBay, aste giapponesi, 














mercatini all'aperto, commercianti e 
opinioni comuni. Gli articoli stranieri 
saranno sempre più economici nei [poca 
di origine, quindi vanno conside 





differenze regionali. Inoltre, a mente 


che i prodotti on line si possono trovare 
spesso a prezzi più bassi che nei negozi 
specializzati. Se vedete un articolo a un 
prezzo molto più basso, buon per voi! Noi 


COMPLETA, QUESTA ELA GUIDA CHE FA 


articolo in vendita per molto di più siate 
davvero sicuri di volerlo comprare. | prezzi 
fluttuano e il mercato oscilla, quindi non ci 
potrà mai essere una lista vera e propria. 
Tenete a mente che una cosa vale tanto 
quanto si è di 





sposti a pagare per averla. 
Tuttavia nessuno è perfetto, e noi ci 
scusiamo se, con oltre 100 diversi sistemi 
di gioco da catalogare, possono verificarsi 


Retro Gamer setaccerà 
innumerevoli pagine di 
eBay e vi darà notizia 
di qualsiasi articolo 
interessante (hardware 

| o software) che abbia 

| catturato la nostra 
attenzione. 5e e stato 
venduto qualcosa 
per una somma 
incredibilmente alta di 
danaro (0 a un prezzo 
piu basso di quanto 
non venga venduto 
normalmente), lo 
troverete scritto qui. 


BURNING RANGERS 
Saturn 


Prezzo 


851817”). 











£28 le 40 circa) 


Prezzo finale 


£13 (€19 circa) 
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3DO GOLDSTAR 


ANNO 1993 


> RARITÀ 
+ PREZZ 





, ANNO 1993 
» RARITÀ 
s PREZZO €58 - €87 ca. 


PANASONIC FZ-10 





١ ANNO 1994 
> RARITÀ 


. PREZZO €29 -€50 ca. 
Sebbene | sistemi 3DO 
avessero un grande 
$ potenziale non c'era abbastanza software 
di supporto, e alla fine la produzione è stata 
interrotta. Tuttavia erano stati realizzati dei 


) €65 - €87 ca. 











+ RARITA S 

» PREZ 70 €22 ca. 

Un computer britannico 
classico e piuttosto 
popolare. Noto con il 
soprannome affettuoso 
“il Bip". 

- EXILE 


| -ELTE 


WAY OF THE EXPLODING FIST 


۱۲۷۷۷ ۱۳٢ 


E شی‎ CPC 454 

: ANNO 1984 

> RARITÀ 

» PREZZO 615 -€36 ca. 

| primo computer classico 








puntiamo a essere di aiuto per trovare delle differenze rispetto ai prezzi che voi 
queste occasioni, ma se voi trovate un potreste trovare. Buona caccia! 

› ANNO 1983 e ANNO 1990 

> RARITÀ | RARITÀ 

* PREZ70€15 ca. > PREZZO €72 -€100 ca. 

Versione economica del Versione console della 

computer BBC (sotto). gamma CPC Plus, fornita 

di joypad. Quantità di 
| giochi limitata. 
BBC MICRO E - BURNIN'RUBBER 
ANNO 1982 | 


B -PANG 
| -SWITCHBLADE 


| APPLE 


APPLE | 
+ ANNO 1977 
s RARITA ٤ 
» PREZZO €44+ ca., con 
i giochi 
Come molti dei primi 
computer, l'Apple || 
veniva costruito a mano e 
venduto agli entusiasti. 
- KARATEKA 
B -ULTIMAIV 
f -LODE RUNNER 
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Fi | ገት? 
ሀ » gonfio: a 8-bit di Amstrad, | 11] 
سے‎ grandi giochi! ቁን — concepito per competere ۰ 
7 ,ھ7 ظ‎ STAR CONTROL 2 con il C64 e lo Spectrum mer DS  ADO0/800/600XL. 
do ^ mess [ RE TURN FIRE ZX. Questo primo modello ha una piastra per . AN NO 1979 
SPECTRUM 128K - URASH AND BURN cassette integrata. State alla larga dai modelli RARI [ል! hi 
| [Imballat 1 ۱ con il monitor verde! PREZZO €29^ ca. 
sh -} ቓ || = N M Serie di vecchi computer 
£40 (€58 circa] ነጅ | (ታርዕኔፅ Atari a 8-5) 
EREFAT و‎ ችዬ ጃው a ۱ | | » ANNO 1985 DROPZONE 
Prezzo finale | gemmis mum ARCHIMEDES , RARITÀ THRUST 
PETET MAI | EMO یی‎ 7 . PREZZO €30 -€36 ca. -2YBEX 
E " ہس‎ di ۱ با‎ RARITA | Uguale al 464, tranne che | 
B i ዜሩ PREZZO. 644 Gil. Con per ሀበ drive per floppy 2600 (VCS) 
| | i giochi disk. Un modello di breve : ANNO 1977 
| Wpnmocomputer basato vita subito rimpiazzato dal » 9 
“መጻ à sul RISC, piuttosto potente superio re 6128. » PREZZO ፎ24 - 243 ca. 
t 0 VIRUS [VERSIONE SPOGLIA DI ZARCHI ودی یی - مس ہہیا‎ iei carpe 
Prezzo normali ii | . ANNO 1985 con il classico effetto 
£14 (€20 circa) ATOM | › RARITÀ legno del pannello. Molti 
Prezzo finale > ANNO 1980 » PREZZO €36+ ca. giocatori britannici hanno avuto il gusto della 
የ75 55 (€37 circa) * RARI A | Modello potenziato che prima partita con questa console. 
Le = : PREZZO €72 ca. raddoppiava la RAM delle -PITFALL 
«eR Un computer Acorn | ዕጩ precedenti versioni. Più — B -ADVENTURE 
estremamente vecchio E tardi arrivarono i modelli — IH - COSMICARI 
che oggi è difficile da "Plus" con una porta per cartucce. 5 
008. RENEGADE | 
- RICK DANGEROUS 1 
- GRYZOR ቭ 
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5200 

» ANNO 1982 

+ RARITA 

> PRE//() €43 ca. 
۷اا٭‎ ۰۶۴ poco 
popolare del 2600, 
considerato come un Atari 





3 400 senza tastiera. 
- RESCUF ON FRACTALUS 
- DIG DUG 
۔‎ 00 





ANNO 1987 
+ RARITÀ 
: PREZZUE29-€58 ca. 
Per comodità Atari fece il 
7800 retro compatibile con 
il sempre popolare 2600 
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X 
EB -KARATEKA 


E 

E CHOPLIFTER 

E -WINTERGAMES 
i 





: ANNO 1994 

> RARITÀ 

è PREZZO €29 ca. 
Tentativo fallito di battere 
la PlayStation e il Saturn 
nella gara delle console. 
Pochi giochi accettabili. 

¦ Peròhail Tempest di Jeff Minter! 

۲ -TEMPEST 2000 

፲፪ -ALIENVSPREDATOR 

" -BATTLESPHERE IRAROE CI 
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JAGUAR CD 

› ANNO 1995 

| RARITA 

> PREZZO €100 ca. 

Una rara e troppo costosa 
aggiunta di CD per il 
Jaguar. Pochissimi giochi, 
ma sembra proprio una 
tavoletta del bagno! 

- BATTLEMORPH CD 

8" -HIGHLANDERCD 

T - TEMPEST 2000 MUSIC CD 


| pw ااا‎ gi SECONDO 


» ANNO 1990 
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RARITÀ 894 , 
፻ » PREZZO €22 ca. 
۶ Potente e portatile, 
21 prodotto Atari che non ha 
1 avuto successo a Causa 
| dello scarso marketing e della breve durata 
È | della batteria. 
1 Ù ST 
» ANNO 1985 
+ RARITÀ 
» PREZZO €29 ca., a 
seconda del modello 


Computer Atari, grosso 
rivale dell'Amiga. Ci sono 





m" molti modelli differenti 
fi con varie specifiche. 

፳ -DOUNGEON MASTER 

M -POPULOUS 

T -DAMOCLES 

| 





RARISSIMO. UN VERO PEZZO DA COI 


CACCIA ALL AFFARE 


LEZIONE 


RARO COME | DENTI DI GALLINA 


LO TROVIS 


SE SEI FORTUNATO 


REGOLARMENTE SU EBAY 
UN AFFARE DA MERCATINI ALLAPER TO 


BANDAI 


GUNDAM RX-78 
—— 





|0 1953 

: ini 

PREZZO €108 ca. | 
prezzi variano molto 
Ultra raro, il primo 
computergiapponese per 
i giochi di Bandai. Indirizzato sia ai giocatori che 
agli amanti degli anime. Aspettatevi di pagare 
un prezzo molto più alto per una macchina in 
ottimo stato. 
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PLAYDIA 

ANNO 1994 
> RARITÀ! 
> PREZZO €130 ca., 
anche di più secondo 
eBay 
Una bizzarra console 
esclusiva per il Giappone. 
Apparentemente per bambini. 
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PIPPIN (ATMARK) 
- ANNO 1995 





* EF ። : 9 ب خا‎ 5 Sta 
Preda re i ry ቻፓ rece 
£c "c Wm 5 " ሬ E ba ai M 
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ccm ad » RARITÀ 
> PREZZO بی‎ 
4 Uno strano ibrido c di 
i Bandai e Apple. Molto 


a 
a 


costoso e con pochissimi 
giochi disponibili. || prezzo alto sta a significare 
che lo cercano solo i collezionisti. 
- RACING DAYS 

DRAGON BALL ረ 
- GUNDAM TACTICS 


M m 


- 


cot moe io, 


Tana; =ar 
جو‎ ዴው 


WONDERSWAN 
(B/N) 

« ANNO 1999 

» RARITÀ 

። PREZZO €14 ca. 


ሎሎ:‏ ضف ے۴۶ اج جنيع هه 
aa‏ يجيب" 





CRYSTAL 
* ANNO 2000 

> RARITÀ 

' PREZZO €36 ca. 

Sistema portatile Bandai, 

piuttosto popolare. 

Adesso può essere 
comprato per molto poco, specialmente 

T inGiappone. Assicuratevi di comprare lo 

N SwanCrystal, che è semplicemente una 

3 | versione migliorata e “a colori". Entrambi i 


1. DE 






6 285 هط ہ7 ۳ 


$ modelli possono leggere giochi WS in B/N. 
3 -GUNPEYEX 
; SWAN COLOSSEUM 


- JUDGEMENT SILVERSWORD 


br‏ . 8 - چ ج وده 2 "ta‏ سد يي 
وج عيش حي ع ةب 8 E‏ 














| COMMODORE 


AMIGA 500/500/1200 

: ANNO 1985 

> RARITÀ! 

e PREZZO €29 ca., di più 
con i giochi a seconda 
del modello 

Un computer Commodore 
a 16-1 classico e 
incredibilmente popolare, che fu progettato 








Î  percompetere con la serie di Atari ST. Con il 


suo vasto assortimento di modelli diversi, con 


il specifiche diverse, Amiga 500 (con un upgrade 


di RAM) è stato un computer particolarmente 
gradito da moltissimi giocatori. 


CW/PLUS 4 
» ANNO 1984 
RARITÀ | 
» PREZZO €22 - €43 ca. 
Il || fratello meno conosciuto 
del C64, ma senza la 
کے‎ compatibilità dei suoi pari. 
TUTTI IL FRUTTI 
- MONTY ON THE RUN 
- KIKSTART 





۹ ٠ ANNO 1982 
| ። RARITÀ 


» PREZZO €14 - €43 ca. 
Uno dei computer a 8-bit 
più venduti di tutti i tempi. 
Ha fatto concorrenza ai 
computer Spectrum e 

۲ Amstrad. Aveva il favoloso chip audio SID di 

H cui fu fatto un uso straordinario da gente come 
| Ben Danglish e Rob Hubbard. 
2E -WI/BALI 


B -MAYHEMINMONSTERLAND 
| -PARADROID 


C64 GS (GAMES 

+ ANNO 1990 

» RARITÀ $ 

| PREZZO €43 ca. 

Una macchina 

2 Commodore a cartucce 
ሺ ን che ha cercato di 

| affrontare sia Sega che Nintendo. Ha 

Î tristemente fallito nel compito a causa della 
Î mancanza di supporto da parte di molti editori. 
1 PANG 


- NAVY SEALS 
-BATTLE COMMAND 


C128 

» ANNO 1985 

+ RARITA € 

» PREZZO €43 -€72 ca. 





Hog » B mem ÎÎ  Tremacchine (CPM, C64 
ታዜ É ፡ UE r ira - e C128! ዘበ un contenitore. 
1 en Relativamente piccola 
| la quantità di software 
t specifico. 
CDTV 


| » ANNO 1990 

| ١ RARITA! 

| s» PREZZ0€29 ca. 
Commodore puntava al 
mercato dell’ “ogni casa 
dovrebbe averne uno", e 
ha sbagliato di grosso. Una 
curiosa mistura di materiale ludico e didattico, 
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MARIO PARTY 3 
N64 
£ 20 ( 
dt: 


የ38 È 55 circa) 


29 circa. 


SEGA MASTER 
SYSTEM 


29 circa! 


£20 (€ 


£54, ለ፪ ማራሉጀሸ፦ m] 


አልው JGR AFIX 16 


f45 (€65 circa) 


ዱ 
| 


ችና (€30 ciri ca) 


METAL SLUG 

Neo! ۱۵0 AES 

Prezzo normali 

£1000 (€1440 circa) 
2770 finale 

£549 (€790 circa) 


VIRTUAL iig 


288 circa 
7 circa 


£200 ( 


6499 ( 
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NEO GEO 
PI E m | Dr 
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5 6770 | 


E390 |: 


677 circa) 


።504 circa) 





RETRO GAMER 3 


» CACCIA ALL AFFARE 


































































































































































» ANNO 1992 BATTLER + ANNO 1982 » ANNO 1989 
» RARITÀ يفف‎ » ANNO 1993 » ۲۸۳۲۱۸۵۵ ؤت‎ » RARITÀ RARA 
» PREZZO €36 ca. » RARITÀ 00900) » PREZZO €14 ca. » PREZZO €72 
Una console basata » PREZZO €7 ca. Console mal riuscita - €288 ca., per un 
su CD che derivava Una console di Emmerson, di sistema completo 
dalla sperimentale portatile su cui cuifurono realizzati in ottimo stato 
CDTV. Descritta a dovevi passare delle anche numerosi cloni. Originariamente 
volte come un'Amiga 1200con drive per ፪፤ cartecon dei codici a barre (o codici a i «FUNKY FISH sviluppato dalla Miles Gordon Technology 
i CDfatta console. Nonostante godessedi Î barre presi dai pacchetti delle zuppe!) per IUNGLER a Swansea, il Sam Coupe fu un computer 
È qualche gioco estremamente notevole, la ፪፪ raccogliere dati statistici e poi combattere - ROBOT ATTACK britannico a 8-bit unico che non andò 
maggior parte delle persone non lasciò le — ፻፪ contro qualcun altro che aveva passato ۱ tanto bene. Poteva anche emulare lo 
proprie controparti 500 e 1200. altri codici a barre. Non ci stiamo EPOCH Speccy a 48K, fino a un certo punto. 
- EXILE inventando niente... CASSETTE - DEFENDERS OF THE EARTH 
B - SIMONTHE SORCERER - 1 LTR BOTTLE OF JACK DANIALS VISION - ESCAPE FROM THE PLANET 
| -ALIENBREED3D - SMARTIES » ANNO 1981 OFTHE ROBOT MONSTERS 
- RETRO GAMER 19 + ۵٥8۱۲۸ - PRINCE OF PERSIA 
VIC-20 + PREZZO €29 ca. ar 
» ANNO 1980 au CASIO LOOPY Una sconosciuta e SUPERVISION 
+ RARITÀ 492 تہ‎ ——7 › ANNO 1995 vecchissima console : ANNO 1992 
> PREZZO €14 - €43 Em نا‎ » RARITA 8 | giapponese, di cui nel 1983 fu realizzato + RARITÀ RASA 
ca., a seconda > PREZZO €36 ca. | un modello economico "Junior", > PREZ70€22 ca. 
delle condizioni e Altre stupidaggini Poo MB Venduto da varie 
uu». / degli extra dalla terra del sol pv EPOCH SUPER compagnie differenti, 
1 Il computer che levante. Questa | E «4 CASSETTE era essenzialmente 
affermò la marca Commodore. è una console æ VISION ጃ un antagonista 
- HELLGATE E progettata in special modo per giocatrici » ANNO 1984 I economico del Game Boy monocromatic 
- SERPENTINE ` femminili e permette anche la stampa » RARAS GSOS È Senadestare molta sorpresa, non é stato 
- SUPER SMASH ١ diadesivi... Casio sperava che facesse » PREZZO €43 ca. Î prodotto per un periodo molto lungo e ora 
- meglio della loro non riuscita console lisuccessoretargato  èdifficile da trovare. 
iù: JITSU PV-1000 uscita nel 1983. [t Epoch del Cassete B -ALIEN 
N Vision, che fu anche vendutoin Europa con - HONEYBEE 
FAIRCHILD ١١ lamarca Yeno. A quanto pare, per questa - POLICE BUST 
FUJITSU FM CHANNEL F ` console furono realizzati solo 30 giochi. UNE 
COMPUTERS » ANNO 1976 - TIGER ELEC. 
+ ANNO 1989 ,RARITA 约 的 的 的 的 INTELLIV GAME.COM 
» RARITA RAGAG 1 » PREZZO €14 ca. » ANNO 1980 › ANNO 1997 
» PREZZO €144+ ca. P La prima console » RARITÀ > RARITÀ ፳፻፳፻86 
Potenti computer mè incommercio + PREZZO €58 ca., ۱ PREZZO €22 ca. 
Fujitsu dei primi anni pco che utilizzava di più a seconda Un tentativo da parte 
‘90 che potevano cartucce programmabili. Un vero degli extra di Tiger Electronics 
leggere i CD. pezzo di storia. Nonostante questo, Sviluppato da di competere con il 
9 è sorprendentemente economica 4 Mattel, il sistema Game Boy. 
FUJITSU FM | (sebbene importarla dagli USA potrebbe Î furivoluzionario. Era la prima console - RESIDENT EVIL 2 
TOWNS MARTY - costare una certa cifra). È adaveretecnicamente 16-bit, ad andare SONIC JAM 
* ANNO 1993 ` online (per scaricare giochi) e aveva un - DUKE NUKEM 3D 
+ ۱۸۵۵۸ ظ‎ VISI sintetizzatore vocale. Tutt'oggi ha un 
> PREZZO €288+ ca. + ANNO 1982 grande seguito in ambito rétro. TOMYTUTOR 
Una console » RARITÀ رہ‎ FROG BOG (MKTJR/MK2) 
leggendaria, che > PREZZO €43 ca., - ARMOR BATTLE » ANNO 1983/84 
conteneva sia un solo la console -LOCK N'CHASE » RARITÀ 99349 
drive per CD che per dischetti basato La terza generazione » PREZZD €14 ca. 
€ sui vecchi computer Fujitsu FM Towns dei sistemi di gioco JUTSSE Serie di vecchi 
፳፪ esoprattutto retro compatibile con la Coleco. Qualche + ANNO 1972 computer Tomy. 
maggior parte dei giochi. Molto costoso gioco accettabile e, considerandone » 5۸۲۱۲۸۵۵۲۵ 
| (specialmente se trovate una macchina in l'età, 6 una macchina piuttosto potente. » 55770614 ca. 
| Ottimo stato) ma è un sacco chic! Î Moltedelle sue conversioni arcade erano La prima vera 4ር2/( 
BB -ZAKMC KRAKEN | considerate superiori a quelle di altri console per - ANNO 1982 
- TATSUJIN OU sistemi sul mercato. videogiochi, prima ۰ ۵۸۱۲۱۸۵۵۸ ۵ 
- SCAVENGER 4 - CONGO BONGO ancora che Atari * PREZZO €115 ca. 
SMURPH RESCUE & entrasse in gioco! Creata da Ralph Baer, l'unico sistema 
VH 2 - CABBAGE PATCH KIDS Ji è definitivamente un pezzo di storia dei uscito con uno 
i videogiochi. Per fortuna può essere schermo vettoriale, 
DRAGON 32/64 È comprata a un prezzo relativamente ۱ cherendeva possibile una grafica 
A BALLY » ANNO 1982/3 economico. veramente vettoriale. 
STROCA ۰ ۸ SPACE WAR 
» ANNO 1978 » PREZZO €11 ca., - | PLAYSTATION - SPINBALL 
» RARITÀ 994984 molto economico » ANNO 1994 -HYPERCHASE 
« PREZZO €29 ca. su eBay + ٥۸۸1 
Uno dei primi Uno dei primi > PREZZO €14 ንር 
UNE" 7 sistemidigioco computer britannici ca., dipende dal . ANNO 1987 
FoU PE che usava cartucce | checercava di approfittare del boom : ' modello e dalle » RARTA 9484 
intercambiabili, sviluppato dalla divisione dei primi anni ‘80. Ebbe vita breve ma F condizioni | ٠١ 285220 6130 ca. 
giochi di Bally alla Midway Games. i fupiuttosto popolare. || modello 64 fu B. | Un altro tentativo Un computer 
- GATE ESCAPE realizzato pressappoco un anno dopo il 32. — da parte di Sony di entrare nel mercato Sharp, uscito 
- ICBM AT TACK GRID RUNNER ١١ dell'hardware (dopo l'MSX): questa volta “ጨ solo in Giappone. 
- TREASURECOVE - DEVIL ASSAULT 8 hannoconquistato il mercato. Ci sono Famoso per i suoi 
- CAVE FIGHTER | innumerevoli giochi non documentati e adattamenti di arcade. 
NM tuttavia eccellenti per PS. Più tardi &stata - CASTLEVANIA CHRONICLES 
NÈ ri-realizzata come PSone, che è più cara - STREET FIGHTER 2 
"١ mahaunaspetto molto più carino. - FINAL FIGHI 


- CASTELVANIA: SYMPHONY OF THE NIGHT 
- FINAL FANTASY VII 
- RIDGE RACER 


94 8۶180 GAMER 





| 

| | exi 

i « ANNO 1983 
| » RARITÀ 


۱ PREZZO €14 - €43 

Un primo tentativo di 
creare una piattaforma di 
gioco standard, piuttosto 
اھ شود‎ Unito. 

8 - PENGUIN ADVENTURE 

8 -KNIGHTMAR! 

| - THE GOONIES 


Aa 
5 Pi 

— 
- ۲ ow 


MSX2 
+ ANNO 1986 

RARITA 

PREZZO €29 -€72 ca. 
Versione aggiornata e 
potenziata dell MSX, 
molto popolare in Olanda 
e Brasile dove anche oggi 
vengono sviluppati degli eccellenti giochi 
autoprodotti. 
- METAL GEAR? 

ALESTE2 

- VAMPIRE KILLER 
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MSX + 

› ANNO 1988 

* RARITA 

» PREZZO €43 -€72 ca. 
Un altro aggiornamento 
hardware che si dimostrò 
molto popolare in Olanda. 





Î -SPACE MANBOW 
$ - GOLVELLIUS ? 
3 .FISPIRIT3DSPECIA 


MSXTURBOR 

+ ANNO 1990 

è RARITA 55 | 

> FRE770€43 -€130 ca. 
Un ultimo e non molto 
popolare aggiomamento 
hardware, in pratica 
esclusivo per il Giappone. 
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ሦርዕ##ፅ (ANCHE MK II) 





» ANNO dal 1984 
፤ « RARITÀ e 
i + PREZZO €14 -€72 ca., 
13 a seconda del modello 
fi La vecchiotta serie 6000 
H — لس‎ di computer NEC, con un 





sacco di giochi giapponesi 
molto belli. Realizzata negli USA alla NEC Trek. 
Sebbene sia piuttosto economica, state attenti 
agli sbalzi di prezzo. 


a. 73 وت کہ‎ Put 
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E - ANNO dal 1981 

1 » RARITÀ f 

È PREZZO €29 ca., 

1 economico su Yahoo! 
| Giappone 

3 ۳ Una vecchia serie di 

| computer NEC, con molti 


modelli differenti usciti nel corso degli anni. 

Ha una lista di bei giochi sorprendentemente 
grande, compreso l'originale Slipheed. 
Sebbene sia molto economica da comprare on 
line in Giappone, | trasporto è costoso. 





» ANNO dal 1983 

» RARITA 

» PREZZO €50 ca., 
economico su Yahoo! 
Giappone 

Un'altra serie di computer 
NEC, ancora con molti 





Vale la pena prestare attenzione alla maggior 
parte dei giochi Falcom. 


tem PCFX 
f ANNO 1994 
RARITÀ 
PREZZO 72 c Ca., 
ma i prezzi p 
fluttuare 
Una tower-console NEC 
a 32-bit, somiglia a un 
PC. Fatta uscire solo in Giappone, ha avuto 
supporto software fino al 1998, Solo pochi 
titoli d'azione. A quanto pare, aveva anche un 
po' di hentai. 
۶ -LASTIMPERI/ 
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-PRINCE 


- CHOUJIN HEIKI ZEROIGAR [SPARATUTTO] 
- ZENKI FX [PICCHIADURO] 





PC-ENGINE 
» ANNO 1987 
» RARITÀ 
PREZZO €79 ca. 








Un classico pezzo 
hardware targato NEC, 
che dispone di molti 

i adattamenti arcade e 

i qualche esclusiva. Il sistema CoreGraphix è 

1 semplicemente un PC-Engine con un'uscita AV. 

A PC-ENGINE GT 


ANNO 1990 
፡ RARITÀ ۲ 
* ۲۱۲/۱100 ca., a 
seconda degli extra 
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Engine giapponese che 
leggeva tutte le Hu-Card 
giapponesi. 


TURBO GRAFX-16 

» ANNO 1989 

» RARITÀ 

* PREZZO €43 ca., si 
può trovare a prezzi 
piuttosto bassi 
Versione americana del 
PC-Engine. Ha un blocco 
regionale, quindi le Hu-Card dei due sistemi 
non sono reciprocamente compatibili. 


| TURBO EXPRESS 
| » ANNO 1990 

» RARITÀ 

|: PREZZO €72 ca. 

| |prezzivariano 
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moltissimo 
Versione tascabile 

۱ dell'americano Turbo: 

让 Grafx-16. 

B - BONKKIDSERIES 

fi -BLOODYWOLF 

0 - NINJASPIRIT 

H 

H - ANNO 1989 

۳ RARITÀ 
: PREZZO €115 ca.. | 
prezzi possono variare 
ideato per succedere 
all'originale PC-Engine ma 
tristemente inadeguato 





a causa della mancanza di giochi. È retro- 


I| compatibile, ma solo 6 giochi sono stati realizzati 


Pw 


specificamente per questo apparecchio. 


grandi giochi. Esistono anche versioni portatili. 


Versione tascabile del PC- 
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CACCIA ALL AFFARE 


AL DYNES 
= DARIUS PLUS 
FOUL 
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» ANNO 1988 
١ RARITA 

PREZZO €72 ca. 
PCE e TG16 con l'aggiunta 
del CD-ROM, in vendita 
nel 1988 senza blocco 
regionale. 


> ANNO 1991 

> +۹ 

> PREZZI €172 ca. 

Sistema che combina il 

d PCE/TG16 con l'aggiunta 

d di CD. Uscito sia 0 
America che in Giappone, 

nel 1991 e nel 1992. | giochi in CD ancora non 

avevano blocchi regionali. 


DUO-R 
۱ء‎ 
| > PREZZO €115 ca. 
۳۰+ -::28 Versione spoglia del 
— — € PCE-Duo,senza presa per 

le cuffie, Più tardi, nel 1994 
uscì una versione Duo-RX 
di un blu leggero e con un pad a sei tasti. 
- DRACULA X 
- SHUBINMAN 

LORDSOF THUNDER 


NINTENDO 


FAMICOM 

ANNO 1983 
» RARITÀ; 
» PREZZO €86 ca. 
F | Il primo tentativo di 
| Nintendo di entrare nel 
mercato delle console, 
con oltre 1000 giochi tra 
cui scegliere! 


FAMICOM AV 

ANNO 1993 
» RARITÀ 
» PREZZO €57 ca. 
Una versione più 
economica e rimodellata 
del Famicom, ora con 
uscita AV. 


FAMICLONE 

١ ANNO N/D 

» RARITÀ 
» PREZZO €14 ca. 
Versione pirata 
massicciamente prodotta 
del sistema Famicom. 
Praticamente infinita la 
varietà estetica dei modelli. 

- CRISIS FORCE 
- SWEET HOME 

- HAUNG DI 
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FAMICOM DISK 
SYSTEM 


» ANNO 1986 

፡ RARITÀ 

۱ PREZZO €100 ca. 
Tentativo di Nintendo 
di rendere accessibile a 
tutti un sistema basato 
sugli economici dischetti riscrivibili. Vi 
avvertiamo: le cinghie del drive si rompono 
molto facilmente. 





WORLD OF 
SPECTRUM 
(Ne X CIA | 


rsa 655061 111816 pei 


Ch ama | Spectrum | 


i 


www.worldofspectrum 


اناا 
contenti davero tatt‏ 


WWW lità com 


CPC GAME اتا‎ 
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WwWw.cpcgamerevievvs 
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, PREZZO €144 ca. 
Famicom e Disk 
System combinato, da 
Sharp. Uscito in due 
colon: nero e rosa. 





۶ -OTOCKY 

١ -NAZONDO MURASAME JOU 

PATLABOR 

* ANNO 1980-1991 
» RARITÀ RR 
» PREZZO €2 -€288 
ca. 
Serie di piccoli giochi 
LCD portatili creati 
dalla leggendaria 
Gunpei. 


GAMEBOY B/N 

+ ANNO 1989 

» 8۵۲۸ ۵ 

» PRE/70 €7 ca. 

Il primo tascabile 

Nintendo, 

con cartucce 

intercambiabili. 
Nonostante la sua età e lo schermo 

| monocromatico ha a disposizione molti 
giochi classici eccellenti. 












. POCKET 
| s ANNO 1996 
| » RARITÀ® 
| | » PREZZO €12 ca. 
^ Un GB più piccolo e 
compatto, con uno 
schermo migliore. É 
| uscita una versione giapponese con luce 
integrata e si vende a un prezzo molto 
| piùalto, 
J -SUPER MARIO LAND 
B -TETRIS 
- POKEMON 


ንዝ GAMEBOY COLOR 
i « ANNO 1998 

> RARITÀ ®® 
» PREZZO €17 ca. 
Versione a colori del 
GB classico, Retro 
compatibile, ma 
con a disposizione 
E diversi giochiesclusivi davvero speciali. 
E - METAL GEAR SOLID: GHOST BABEI 

- RESIDENT EVIL GAIDEN 

- HARVEST MOON3 











GAME BOY 
ADVANCE 

> ANNO 2001 

» RARITA $$ 

» PREZZO “36 ca. 


N64 

» ANNO 1996 

| RARITÀ $$ 

* PREZZO €14 ca. 
L'ultima como» 





He numero ብ divftt dopo mal 
* richiesti. Alcuni giochi (come Donkey Kong) 
8 richiedono il pacchetto di espansione di 

| RAM sanza Î quale non girano. 
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SIN & PUNISHMENT 
- PILOTWINGS 54 
۔‎ BLAST CORPS 





N64 DD 
» ANNO 1999 

+ RARITA $i فک‎ 
Un altro tentativo da 
parte di Nintendo 

di unire il sistema à 
dischi con quello a 
cartucce di una delle sue console. Costoso 





e con pochissimi giochi a disposizione. 


F-ZERO EXPANSION KIT 
- MARIO ARTIST SERIES 
- DOSHIN THE GIANT 





NES 

* ANNO 1985 

+ RARITÀ® 

è PREZZO €21 ca. 
La versione 
occidentale del 
Famicom, popolare 
in tutto il mondo. 


€ Grande quantità di classici Nintendo tra 
cui scegliere e anche molto economico. 





» ANNO 1993 

s RARITA heb eh 
» PREZZO €72 ca. 
Versione rimodellata 
e migliorata del NES 
tradizionale. Anche 

il blocco regionale 








| | erastato rimosso, quindi ci girano tutti i 
| giochi NES a 72 pin (72 perni). 


- VICE: PROJECT DOOM 
SNAKE'S REVENGE 
- SUPER MARIO BROS. 3 





r ANNO 1990 





» RARITÀ $ 
» PREZZO €29 ca. 
|| successore 
d Nintendo del NES, 
$ eancheuna delle loro macchine più 
| popolari. Un pilastro rétro con una 
E fantastica gamma di giochi. 





» ANNO 1997 
+ RARITA ين‎ Stod 





» PREZZO €72 
-€144 ca. 
Un SNES più 


Î economicoeridisegnato. 


- SUPER METROID 
- SECRET OF MANA 
۔‎ SUPER MARIO WORLD 


« ANNO 1995 

+ RARITA 89 eb 
» PREZZO €115 ca. 
Il tentativo non 
riuscito da parte 

di Nintendo di 
creare un sistema 





i di gioco pseudo Realtà Virtuale. Una 


novità, in qualche modo, dato che non 
c'e niente di simile a questa console. 
Vi avvertiamo però che, come molti 


a giocatori si sono lamentati, la macchina 


dà mal di testa. 
- MARIO TENNIS 


` -WARIO LAND 


+ RED ALARM 














» ANNO 1991 


PHILIPS 



























» ۸)۵ 
al | + PREZZO €22 ca., 
۰ ANNO dal 1992 di più con gli extra 
+ RARITÀ 44 Di produzione Sega, 
di più con la TUN antagonista del 
Digital Video Card 7 GameBoy. Poca la durata della batteria, 
የዖ Sistema unico di 4 main effetti un Master System portatile. 
Philips. Laserie 200 Poteva essere usato anche come TV 
fi consiste in apparecchi a sistema frontale | (comemostratoin figura). 
| dicaricamento, con modelli che hanno ` «SHINOBI 2 
specifiche leggermente diverse l'uno ۲ -COLUMNS 
dall'altro. B -SINTONIZZATORE TV 
-1450/490/740 55400 (PIÙ MARK 
» ANNO 1994 HE 
» RARITA 4خ‎ » ANNO 1983 
> ۲۲۲270243 ca., » RARITÀ 284 
di più con DVC » PREZZO €29 -€72 
Versione console di ca. 
precedenti modelli, .11 20 La prima console 
richiede una DVC ۲ A Sega, un pezzo di 
"9956" differente. "١ " storia! Il modello Mark || sarebbe stato 
p^: THE APPRENTICE È riprogettato in futuro per diventare il 
| -BURN CYCLE | Master System. Come il giapponese 
- HOTEL MARIO | Famicom, 9 molto più bello che nella 
T versione britannica. 
VIDEOPAC 67000 
» ANNO 1978 SC-3000 
بمب"‎ ፦ RARITÀ 499 » ANNO 1983 
E ሃት اليه‎ » PREZZO €14 ca. » RARI lA gebe ob 
rrr | Popolare in + PREZZO €72 ca. 
tutto il mondo Computer 
(specialmente in equivalente dell'SG- 
Brasile e Olanda) e diis d 1000, anch'esso 


` conosciuto anche come "Odyssey 2". Sega. Era popolare 


E ١ in Australia e in altre ex colonie. Era anche 
VIDEOPAC G7400 compatibile con ۰۹6-10, 
» ANNO 1983 1 











' 7۲۴770 29 ca. È je ۸ 





» ANNO 1985 
compatibili del » RARITÀ ® 
67000. » PREZZO €18 ca. 


- QUEST FOR RINGS 





Popolare console 
- PICKAXE PETE Sega a 8-bit, 
MUNCHKIN antagonista del 


| NES. Un adattamento da sistemi di gioco 


| SEGA emm 
B -PHANTASYSTAR 


፳፪ -WONDERBOY3 DRAGON'S TRAP 








mw | - NINJA GAIDEN 

» RARITÀ 44 AMSRTAD MEGA 
» PREZZO €50 ca. PC 
Aggiunta non » ANNO 1993 
riuscita al » ۵5 

8 oe Megadrive, + PREZZO €15 ca., 
progettato per secondo eBay 

| 9 le possibilità. E Uno strano ibrido tra 
- KNUCKLES CHAOTIX un PC Amstrad e un 
B -KOLIBRI 8. Mega Drive. Una stranezza simpatica da 
I - DARXIDE collezione ma, a giudicare da precedenti 






aste su eBay, non vende molto. 





+ ANNO 1999 














» RARITÀ f$ › ANNO 1991 
> PREZZO €36 ca., » RARITA de ico 
a seconda degli » PREZZO €144 ca. 
extra Un altro ibrido tra 
L'ultima realizzazione / computere Mega 
hardware Sega. Non ፡ / Drive, Data l'uscita 
| dovrebbe mancare à nessun giocatore. | | antecedente di 
Possiede una stupefacente gamma questo rispetto all'ibrido di Amstrad, 
| ufficiale di giochi e in più è in grado di E questi due sistemi non sono collegati. 
N emulare sistemi precedenti. Essendo stati distribuiti esclusivamente 
|. - IKARUGA Î in Giappone, sono stati visti raramente 
- CRAZY TAXI in libera circolazione. Probabilmente vi 
-REZ ፲፻) costeranno davvero molto, se riuscirete a 


N trovarne uno. 





PL ሙሙ መመ ገኑ 


, 一 — E 9 * 

'.. Dn s -—— TE 
di 
pi 
-] 


» ANNO 1989+ 

» RARITA 

« PREZIU€14 ca., a 
seconda del modello 
llgrande capo. La console 
Sega di maggior successo e 


GENESIS 3 
» ANNO 1998 
+ RAI 

PR €50 ca. 
Sviluppato da Majesco. 
lello ndotto 
è più raro e ha qualche 
brobiemoa di ci impatibilità. 


Solo negli USA. 





ei 
۷ | 
ha" 
۶2 
Z 
[#ዩ 
H 
4 
- 
واه ع‎ 
- 
- 





: "ዛዙ ም 
| 


ap 
-pope LE A 
ہک‎ d 
"M ግ ہر‎ — | 


omm‏ صا وک ےج 


Questo mo 





PRE / 


€144 ca. 

Un Megadrive portatile. 
Caro, batteria di poca 
durata e qualche 
problema di compatibilità. 


E -RANGER-X 
፲ -THUNDER FORCE IV 
| -COMXZONE 


MULTIMEGA/ 
WONDERMEG 
ANNO 1994 
+ RARITA 
PREZZO €144 ር8., a 
seconda del sistema 
CDX/Xeye 
Una serie di ibridi tra MD e 
MCD differenti, usciti in tre regioni principali. 


MEGA CD (SCD) ۱ 
ANNO 1991 
RARITÀ 
> PREZZO €72 ca., a 
L'aggiunta del CD per il 
Megadrive. Nonostante 
l'aspra critica, dispone di 
molti giochi eccellenti. 
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4 POPFUL MAIL 
- SNATCHER 
. SONIC CD 
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PICO 
+ ANNO 1994 
» RARITÀ 
» PREZZO €29 ca., di più 
con i giochi 
Computer giocattolo 
uscito per bambini piccoli. 
| giochi sono messi in 
confezioni stile libro di fiabe. 
SONICS GAME WORLD 
- ECCO JR. AND THE GREAT OCEAN HUNT 
THELION KING ADVENTURES AT PRIDE ROCK 


SATURN 
› ANNO 1994 
RARITÀ 
> PREZZO 643 ca. 
L'antagonista Sega di 
PlayStation e N64. Un 
vero vulcano 2D, che 
nonostante un incredibile 
catalogo di giochi non è mai decollato. 
- SATURN BOMBERMAN 
GUARDIAN HEROES 
- DRAGON FORCE 
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ZX-80 

è ANNO 1980 

» RARITÀ 

> 0٦۲770-200 ca., a 
quanto pare, se con 
scatola e in ottime 
condizioni 

Uno dei primissimi 
computer Sinclair. Basse capacità 

፳፪ significavano limitate possibilità di gioco. Ora 
3 estremamente difficile da ottenere. 


2-081 
ANNO 1 
RARITA 
- PREZZO €100 ca., se in 
ottimo stato 
Un computer Sinclair 
potenziato, con grafica 
۱ ASCII in bianco e nero. 
| Noncosi difficile da trovare come lo ZX-80, 
i tuttavia ha un prezzo rispettabile. 
- 3D MONSTER MAZE 
» MAZOGS 
-SABUIACE 












ZXSPECTRUM 48K 
ANNO 1984 
: RARITA 


PREZZO €14 ca. 





! 0 

. 81 

4," ህ ነ 
i ZX SPECTRUM 128K 
4) [ x "T | | 
14 


ANNO 1986 
RARITA 
PREZZI €58 ca. 





ZX SPECTRUM 
ANNO 1984 
RARITA 

: PREZZO €50 ca. 
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سے 
verwe.‏ 


ZX SPECTRUM +2 
- ANNO 1986 

» RARITÀ 

» PREZ70 €50 ca. 
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ANND 1987 
1 ۸۸ | | 
PREZZO €58 ca. 
Il classico britannico 
amato da molti. Migliorato 
moltissimo rispetto ai 
precedenti computer 
Sinclair, normalmente veniva paragonato al 
C64 e ai computer Amstrad, che ciclicamente 
causava molte discussioni da bar su chi avesse 
la macchina migliore. 
- HEAD OVER HEELS 
- 3D DEATHCHASE 
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NEOGEO AES 

ANNO 1991 

RARITÀ 

PREZZO €216 ca. 
Sistema SNK molto 
potente. Disponeva di 
molti giochi arcade di alta 






dell'alto prezzo dei giochi originali, oggi molti 
di questi sono cari in modo ridicolo. 


NEOGEO MVS 
» ANNO 1989 
١ RARITÀ 
. PREZZO €100 ca. ቨ 
modello multi-slot 
costa di più 
Un sistema arcade SNK 
molto potente, che molte 
persone preferiscono rispetto all'AES per il 
minor costo dei giochi. (La maggioranza dei 
titoli NeoGeo sono apparsi su entrambe le 
piattaforme, o in alternativa possono essere 
adattati). 
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NEO GEO CD 
ANNO 1991 
RARITÀ 


PREZZO €144 
= በ በ ہے"‎ = LI 





NEOGEO CDZ 

ANNO 1991 
» RARITÀ 

PREZZO €115 ca. 
Basato sui sistemi 
NeoGeo, rappresenta 
m TETTE MT un tentativo di SNK di 
5 . Eos abbassarne il prezzo dei 
1 giochi. Il 607 è più conveniente e ha tempi di 
T caricamento più brevi. Molti titoli in CD sono 
T adattamenti da AES/MVS. 
B -VIEWPOINT 
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NEOGEO POCKET 
+ ANNO 1998 
e RARITÀ 


> PREZZO €29 ca. 





ANNO 1999 

RARITÀ 

PREZZO €50 ca. 
Sistema NeoGeo portatile 
di SNK, che ha tristemente 
fallito nell'intento di 
competere col Game Boy, malgrado disponesse 
di alcuni grandi giochi. Nonostante questo è 
ancora un grande. Assicuratevi di comprare 
l'ultima versione con lo schermo a colori. 
- FASELEI 
- CARD FIGHTERS (CAPCOM/SNK] 

MATCH OF THE MILLENNIUM [CAP VS SNK] 


qualità. Purtroppo, a causa 


THE VIDEO GAME 

MUSEUM 

Non abbiamo paura 

gli essere smentiti 

Se COAT اناا‎ 1 

Catallenzzalo da 

ornpile CI santità |‏ و 

pop-up, ma il Museo 

del Videogioco rimane 

una risorsa essenziale 

Scansioni, screenshot! 
\ali dei giochi. La 

lista dei materiali da 

passare in rassegne 

ntinua semplicemente 


| ET #2. A alel | 


a ۱۱ ۷٣ 
quando avete moito 
tempo bero 
http://www, 


vgmuseum.com/ 


KILLERLIST OF 
VIDEO GAMES 
ndo una 


lista esaustiva di titoli 
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e la PlayStation 2 è ancora la sua dimora! 


Final 


Fantasy ۱۱ 
Vi spieghiamo perché niente 
sara più come prima... 








Zelda 20th anniversary 
Festeggiamo i venti anni della ۱ 
mitica saga Nintendo. Link, Zelda e 
Ganon vi stanno aspettando! 
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